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Tor przeszkod

$ciagawka mtodego programisty

Wszystko z lekdji ,,Tor przeszkéd” i ,,Uzupetniamy tor z Al” w jednym miejscu:
pomyst na gre, najwazniejsze komendy, koordynaty i stowniczek programisty.
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POMYSt NA GRE
Co budujemy?

Budujemy tor przeszkéd, ktéry sam sie dobudowuje! Kod piszemy w Pythonie w MakeCode, a

o1

Minecraft Education wykonuje go w swiecie gry. Kazdy etap toru pojawia sie dopiero wtedy, gdy
dojdziesz do korca poprzedniego.

B8 8 =,

Wpisz start @ Zniszcz blok & I tak w kétko! _,
Program buduje korytarz ze z podtogi Na koricu kazdego etapu lezy
skaty macierzystej i ktadzie w Program to zauwaza i linia z innego bloku. Zniszcz
podtodze linie latarni dobudowuje nastepny etap ja, a wtaczysz kolejny etap.
morskich. tam, dokad doszedtes.

I »Kazdy etap jest jak nowy pokéj, ktéry dobudowuje sie na koricu poprzedniego.”

1 Mapa naszego toru

ETAP CO SIE DZIEJE? ZNISzCZz, ZEBY 1SC DALE)
r
START Wpisuiesz start na Czacie latarnia morska
Powstaje korytarz, a ty ladujesz na starcie z pustym ekwipunkiem. SEA_LANTERN

Kraty i creepery

Podtoga z krat zelaznych. Gdy na nig wejdziesz, dostajesz @ gF?OhI’\I':;aE

diamentowag siekiere i pojawia sie 6 creeperdéw.

Deszcz zombie
== Al 11 zombie pojawia sie wysoko nad podtogg w losowych miejscach
— i spada w dot!

szkto
GLASS

Diamentyi TNT

Gdy staniesz na diamentowej podtodze, z gdry posypie sie 11
podpalonych TNT. Uciekaj!

jasnogtaz
GLOWSTONE

Losowa lawa

:) 11 blokdéw lawy w losowych miejscach rozlewa sie po podtodze.

C SLIME_BLOCK
Biegnij!

Przepasc i lewitacja

=j:1=8 =1 | Podtoga znika! Gdy stoisz na liniach z lazurytu, zaczynasz
lewitowad i mozesz przelecied dale;j.

blok miodu
HONEY_BLOCK

N
\%
) bk sam
\%

Zwyciestwo!

METHA Gdy zniszczysz blok miodu, przeniesiesz sie za koniec toru i &7 Koniec gry!

dostaniesz gratulacje na czacie.

+~ Bloki z prawej kolumny tworzg w podtodze pas — linie aktywacyjna. W kazdym etapie lezy ona na jego
koncu. Zniszcz dowolny jej blok, a wtaczysz kolejny etap.
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JAK TO DZIALA W KODZIE

Przepis na kazdy etap

Wszystkie etapy robimy wedtug jednego przepisu, czyli szablonu. Kopiuj, zmieniaj, testuj!

n Start programu: zapamietaj, gdzie stoisz

pozycja = player.position()
pozycja.get_value(Axis.X)
pozycja.get_value(Axis.Y)
pozycja.get_value(Axis.Z)

tor():

blocks.fill(BEDROCK, world(x-10,y-1,z-2), world(x+10,y+10,z+35), FillOperation.HOLLOW)
blocks.fill(SEA_LANTERN, world(x-9,y-1,z+3), world(x+9,y-1,z+5))
player.teleport(world(x, y, z))

player.execute("/clear")

player.on_chat("start", tor)

® x, y, z to zmienne z twoja pozycjg na starcie. Sa poza funkcjami, bo uzywamy ich w catym kodzie.

B Funkcja etapu ma zawsze 3 czesci

def etap2(z):
player.say("ETAP 2")
# 1. Nowy kawatek korytarza - zawsze ten sam kod
blocks.fill(BEDROCK, world(x-10,y-1,z-2), world(x+10,y+10,z+35), FillOperation.HOLLOW)
# 2. Linia aktywacyjna - wtgczy NASTEPNY etap
blocks.fill(GLASS, world(x-9,y-1,z+25), world(x+9,y-1,2z+27))
# 3. Przeszkoda - deszcz zombie!
for i in range(11):
mobs.spawn(ZOMBIE, randpos(world(x-8,y+3,z+3), world(x+8,y+3,2z+20)))

Linia aktywacyjna (nowy

I A1 |
blok!) @ Przeszkoda — twoj pomyst!

Nowy kawatek korytarza

Aktywacja — piszemy j3 na samym dole kodu

o Niszczysz gabke z konca etapu 1.
zniszczenie_bloku_e2():

pozycja = player.position() o Minecraft uruchamia funkcje
z = pozycja.get_value(Axis.Z) zniszczenie_bloku_e2 .

etap2(z) ° Ta funkcja bierze twoje z i wota etap2(z) .

blocks.on_block_broken(SPONGE, zniszczenie_bloku_e2) o Etap 2 buduje sie tam, dokad doszedtes!

-
{74 Robisz nowy etap? Zmien 4 rzeczy:
D numer w nazwie funkgji, np. etapé D napis: player.say("ETAP 6")
blok linii aktywacyjnej — inny niz we D przeszkode — wymysl cos swojego!

wszystkich wczesniejszych etapach

...i dopisz na dole kodu aktywacje: on_block_broken z blokiem z poprzedniego etapu.

Tor przeszkédd - $ciggawka mtodego programisty B



e L g s .

JAK czZYTAC POZYCIE

Koordynaty

Swiat Minecrafta to wielka siatka blokéw. Kazdy blok ma swdj adres z trzech liczb: x, y i z.

05

Zapisujemy je zawsze w tej kolejnosci: (x, y, z).

-
+Y ( \
géra a W bok: na wschdd (+) albo na zachdd (-).

=% ~Z \ J
zachéd\ ’pétnoc
Wysokosé: w gdre (+) albo w dét (=). Im
wieksze y, tym wyzej.
y,
,
Do przodu i do tytu: na potudnie (+) albo na
+Z dét +X pétnoc (-). Nasz tor rosnie w strone +Z.
potudnie wschéd S 2

4 4
pos(x, v, 2) world(x, v, 2)
Pozycja wzgledna — liczysz od miejsca, w ktorym Pozycja stata — jak adres domu. Wskazuje
stoisz. pos(0, 0, 0) totwoje stopy. zawsze to samo miejsce na mapie, niewazne,
» pos(8, -1, 0) - blok pod twoimi nogami gdzie stoisz.
» pos(8, 3, 0) — 3 blokinad toba » world(@®, 4, 0) — zawsze ten sam blok mapy
» pos(5, 8, 0) — 5 blokdw na wschdd od ciebie > world(x, y, z) - starttoru(x,y,ztonasze

zmienne ze startu programu)

e

C) Jak przeczytaé¢ world(x-9, y-1, z+25)?

x-9 y-1 z+25
9 blokéw na zachéd od miejsca 1 blok nizej niz twoje stopy — 25 blokéw na potudnie od
startu to poziom podtogi poczatku etapu

p
“., Rozszyfruj! Gdzie jest ten blok?
() pos(e, 2, 0) @ npos(e, 0, 10)
© world(x, y+10, 2) @ world(x+9, y-1, z+27)

(g duons eu [Azifez :zpaimodpod)
alues elupoyossm Azad [sulfAdemApie nun 6ou (f - NJuels wadsleiw peu eziejAloy 1uns (g - eMISANAMZ
e3uny 310 Isouszid wey — 7+ 3uons M [1ep mox01q OT (Z - Bmoyb elomy peu zny »01q (T :1zpaimodpO

« Wiacz wspétrzedne! W ustawieniach $wiata 2 Ciekawostka: pos(0, 5, 0) w kodzie to to samo
zaznacz ,Pokaz wspétrzedne” — zobaczysz na co ~ ~5 ~ w komendach na czacie, np. /tp ~ ~5 ~.
ekranie swojg pozycje X, y, z.

Tor przeszkédd - $ciaggawka mtodego programisty n
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KOORDYNATY W PRAKTYCE

Jak zbudowany jest etap?

Tak wyglada jeden etap naszego toru. Poréwnaj rysunki z kodem — kazda liczba w world(..)
ma na nich swoje miejsce!

O35

r

1 widok z gory kazdy kwadracik = 1 blok

STREFA PRZESZKOD
z+3 .. z+20

+X (wschéd)

<
Z
)
<
P
g
<
<
Z
3

[ [ [ [
z Z+3 z+20 z+25..27 z+35

_’ tor rosnie w strone +Z (na potudnie)

r

¢+ Widok z boku przekrdj korytarza - kazdy kwadracik = 1 blok

tu pojawiaja sie zombie i TNT — i spadaja w dét!

R22222;

[
z z+3 z+20 z+25..27 z+35

Kod z Funkcji etapu Co buduje?

world(x-10,y-1,z-2) = world(x+10,y+10, z+35) korytarz: $ciany, podtoge i sufit (HOLLOW)
world(x-9,y-1,2z+3) = world(x+9,y-1,2+20) podtoge strefy przeszkody, np. kraty
world(x-8,y+3,2z+3) = world(x+8,y+3,2+20) obszar, w ktérym losujemy miejsca dla zombie i TNT
world(x-9,y-1,z+25) = world(x+9,y-1,2+27) linie aktywacyjna nastepnego etapu
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D Najwazniejsze komendy

Kazda komenda jest zbudowana tak samo: grupa, kropka, polecenie, a w nawiasie argumenty —
czyli dane, ktérych polecenie potrzebuje. Argumenty oddzielamy przecinkami.

r

mobs . spawn (ZOMBIE, pos(0, 3, 5))

@ grupa — mobs to moby i
przedmioty

@ polecenie — spawn znaczy
~przywotaj”

O 1. argument — kogo? zombie

2. argument — gdzie? 3 bloki nad
toba, 5 w strone +Z

( i player — gracz) (;_::; blocks — bloki) ('i‘ mobs — moby i przedmioty) (5!% gameplay — rozgrywka)

P Gracz
)

player.say

pisze na czacie

przenosi gracza

-
player.teleport

player.say("ETAP_1")

@ tekst w cudzystowie — pojawi sie na czacie

» Dobry sposdb, zeby sprawdzié, czy kod
doszedt do danego miejsca.

player.teleport(pos(0, 0, 10))

@ dokad — tu 10 blokdw dalej w strone +Z

¢ W torze
player.teleport(world(x, y, z)) przenosi
cie na start.

-
player.on_chat

uruchamia funkcje, gdy wpiszesz stowo na czacie

def tor():
player.say("Buduje tor!")

player.on_chat('start"

———— |

tor)

@ stowo, ktdre wpisujesz na czacie (bez ukosnika /)

@ nazwa funkgji do uruchomienia — bez nawiaséw! Minecraft sam ja
uruchomi, gdy wpiszesz stowo.

¢ Czat otwierasz klawiszem T. Wpisz start i naciénij Enter.

7

player.position gdzie stoisz?

s

player.execute komenda Minecrafta

pozycja = player.position()
z = pozycja.get_value(Axis.Z)

ktérg liczbe wyciggnad z pozycji: Axis.X ,
Axis.Y albo Axis.Z

Tor przeszkédd - $ciggawka mtodego programisty

player.execute("/clear")

komenda jak na czacie — /clear czysci
ekwipunek

# Do testéw: /gamemode 1 = tryb
kreatywny, /gamemode 0 = przetrwanie.
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£ Bloki

blocks.place stawia JEDEN blok

N

blocks.place (DIAMOND_BLOCK, pos(®, 0, 2)) (@) jaki blok
@ gdzie — tu 2 bloki od ciebie w strone +Z

Z naszego toru (etap 4): lawa w losowym miejscu — 11 razy, w petli for .

blocks.place(LAVA, randpos(world(x-9,y+1,z+5), world(x+9,y+1,2z+20)))

-
blocks.fill wypetnia blokami cata bryte

Ten przyktad stawia szklang $ciane 5 x 4 bloki, 3 bloki przed tobg (w strone +Z).

blocks.fill(GLASS, pos(-2, 0, 3), pos(2, 3, 3))

@ jaki blok @ pierwszy rog

O drugi rég — ten naprzeciwko, po skosie @ (nieobowigzkowy) sposdb wypetniania — patrz
nizej

REPLACE  wypetnia wszystko (tak tez, gdy nie podasz 4. argumentu
REPLACE HOLLOW vp Y ( 9y P g )

I I I HOLLOW $ciany z bloku, a w $rodku powietrze — nasz korytarz!

OUTLINE tylko Sciany, srodka nie rusza

= - powietrze

KEEP wypetnia tylko puste miejsca
DESTROY jak REPLACE, ale stare bloki wypadaja jak wykopane

blocks.fill(BEDROCK, world(x-10,y-1,z-2), world(x+10,y+10,z+35), FillOperation.HOLLOW)

-
blocks.test_for_block sprawdza, jaki blok jest w danym miejscu

if blocks.test_for_block(IRON_BARS, pos(®, -1, 8)):

————d |

player.say("Stoisz na kratach!")

@ jakiego bloku szukamy @ gdzie patrzymy — tu pod twoimi nogami

¢ Odpowiada True (prawda) albo False (fatsz) — dlatego pasuje do if i while .

r
blocks.on_block_broken reaguje na zniszczenie bloku

blocks.on_block_broken(SPONGE, zniszczenie bloku_e2)

@ jaki blok trzeba zniszczy¢ @ jaka funkcje wtedy uruchomié — bez nawiaséw

¢ Dzieki niemu dziata nasz tor: kazdy etap ma linie aktywacyjng z innego bloku.

L

Tor przeszkédd - $ciggawka mtodego programisty
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# Moby i przedmioty

mobs. spawn przywotuje moba
@ kogo — zwierze, potwora, a nawet TNT @ gdzie — tu 3 bloki w gdre i 5 w strone +Z

& W etapie 3 przywotujemy PRIMED_TNT — to TNT, ktdre juz sie pali!
I\ Na poziomie trudnosci ,Pokojowy” wrogie moby (zombie, creeper) sie nie pojawia.

-
mobs. give daje przedmiot do ekwipunku

mobs.give (mobs.target (NEAREST_PLAYER),, DIAMOND_AXE, 1)

komu — mobs.target(NEAREST_PLAYER) to @) jaki przedmiot
najblizszy gracz, czyli ty

O ile sztuk — przy O nic nie dostaniesz!

-
mobs.apply_effect naktada efekt

mobs.apply_effect (LEVITATION, mobs.target(NEAREST_PLAYER), 2, 1)

@ jaki efekt @ na kogo

O na ile sekund @ sita: 0 = poziom |, 1 = poziom |I...

5 szybkosé widzenie w ciemnosci @ lewitacja “® spowolnienie
SPEED NIGHT_VISION LEVITATION SLOWNESS

» Site mozna poming¢ — tak jest w kilku miejscach naszego kodu.

L

N | Pandpos losuje miejsce w obszarze

mobs.spawn(ZOMBIE, randpos(pos(-5, 3, 2), pos(5, 3, 10)))

@ jeden rég obszaru @ drugi rég obszaru

*.# Za kazdym razem wychodzi inne miejsce! randpos(..) wpisujesz tam, gdzie zwykle jest pos(..) .

gameplay.title bonus: wielki napis na ekranie

gameplay.title(mobs.target (NEAREST _PLAYER),, "TOR UKONCZONY!", "Brawo!")

@ komu pokazad @ duzy napis
O mniejszy napis pod spodem

Tor przeszkédd - $ciggawka mtodego programisty
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POJECIA Z LEKCIJI

Stowniczek programisty

Najwazniejsze stowa, ktére poznalismy do tej pory. Wracaj tu, kiedy cos wyleci ci z gtowy!

e e
@ Zmienna D Funkcja def

Pudetko z naklejka. Na naklejce jest nazwa, a w Nazwany zestaw polecern — jak przepis. Zapisujesz
srodku wartosé. Warto$¢ mozna zmienic. raz, a uruchamiasz nazwg z nawiasami.

def tor():
player.say("Start!")

liczba_zombie = 11
z = pozycja.get_value(Axis.Z)

tor() # uruchomienie funkcji

-
Petla for

Powtarza kod okreslong liczbe razy. range(6) daje
liczby O, 1, 2, 3, 4, 5 — czyli 6 powtérzen.

-
D Parametr

Dane, ktdre podajesz funkcji w nawiasie. Dzigki
nim ta sama funkcja buduje etap w réznych
miejscach.

for i in range(6):

def etapl(z): # z to parametr mobs . spawn (CHICKEN, pos(8, 1, 5))

player.say("ETAP 1")

range(2, 6) = 2,3,4,5 - range(®, 10, 2) —»0,2,4,6,8

etapl(z) # podajemy wartosc z

4 4
and-or-not True i False
and — oba warunki musza by¢ prawdziwe Prawda i fatsz. Kazdy warunek ma jedna z tych
(»deszcz | wiatr”). dwdéch odpowiedzi. Na przyktad test_for_block
or — wystarczy jeden (,deszcz LUB wiatr”). odpowiada True, gdy blok sie zgadza.

not — odwraca odpowiedz: prawda ¢ fatsz.

-
Instrukcja warunkowa if [/ elif [/ else
Rozwidlenie drogi: JEZELI warunek jest

if blocks.test_for_block(IRON_BARS, pos(0, -1, 0)): prawdziwy = zréb to. W PRZECIWNYM
player.say("Etap 1 - kraty!") RAZIE - zrdb co$ innego.

elif blocks.test_for_block(GLASS, pos(0, -1, 0)):
player.say("Etap 2 - szkto!")

else: » elif — ajeslinie, to moze...
player.say("Nieznany blok pod nogami")

> if — jezeli..

» else — w kazdym innym przypadku

TAK TO ,MYSLI” KOMPUTER:

elif
szkto pod nogami?

if
kraty pod nogami?

else
»Nieznany blok...”

( »Etap 1 - kraty!” ) [ »Etap 2 - szkto!” J

Tor przeszkédd - $ciaggawka mtodego programisty B
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r

while True + break

while True:

player.say("Uwaga, TNT!")
break

Petla, ktdra kreci sie bez konca i czeka, az cos sie stanie. break to STOP — wychodzi z petli.

if blocks.test_for_block (DIAMOND_BLOCK, pos(0, -1, 0)):

r

while not

Petla kreci sie, dopdki warunek nie jest prawdziwy. Gdy staniesz na bloku miodu — konczy sie sama.

while not blocks.test_for_block(HONEY_BLOCK, pos(0, -1, 0)):
if blocks.test_for_block(LAPIS_LAZULI_BLOCK, pos(0, -1, 0)):

mobs.apply_effect(LEVITATION, mobs.target(NEAREST_PLAYER), 2, 1)

pomija, ale tobie pomaga zrozumied kod.

# Komentarz notatka dla ludzi. Komputer jg

Zdarzenie cos, co dzieje sie w grze: stowo na
czacie albo zniszczony blok. Zdarzenie moze
uruchomid funkcje.

e \ [
H Wciecie 4 spacje na poczatku linii. Pokazuja, co : Dwukropek stawiamy na korcu linii z def , if
jest w $rodku funkgji, petli albo if . Zte wciecie = elif , else , for | while .
btad!

Y J

e \ [

N\

_] Nazwy z gry SPONGE , ZOMBIE , DIAMOND_AXE % Bug to btad w kodzie, a debugowanie to
piszemy WIELKIMI literami i bez literéwek.

.

szukanie i naprawianie bugow.
J U

A\ Minecraft w pigutce

Chce...

napisa¢ co$ na czacie
uruchomié kod stowem z czatu
postawi¢ jeden blok

wypetnié obszar blokami
przywotaé¢ moba

dostaé przedmiot

dosta¢ efekt

przeniesé sie w inne miejsce
sprawdzi¢ blok pod nogami
zareagowacd na zniszczony blok
wylosowadé miejsce

sprawdzié, gdzie stoje

podaé miejsce od siebie / na mapie

Tor przeszkédd - $ciaggawka mtodego programisty

Komenda — przyktad

player.say("Hej!")

player.on_chat("start", tor)

blocks.place(STONE, pos(0, 0, 2))

blocks.fill(GLASS, pos(-2, 0, 3), pos(2, 3, 3))
mobs.spawn(CHICKEN, pos(8, 0, 3))
mobs.give(mobs.target (NEAREST_PLAYER), DIAMOND_AXE, 1)
mobs.apply_effect (SPEED, mobs.target(NEAREST_PLAYER), 10, 1)
player.teleport(pos(0, 0, 10))
blocks.test_for_block(GLASS, pos(8, -1, 0))
blocks.on_block_broken(HONEY_BLOCK, zwyciestwo)
randpos(pos(-5, 0, 2), pos(5, 0, 10))
player.position().get_value(Axis.Z)

pos(0, -1, B) - world(G, 4, 0)

10
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D Btedy i pomoc Al

Kazdy programista robi btedy — nawet najlepsi. Szukanie i naprawianie ich to debugowanie.
Najpierw szukaj sam, a gdy utkniesz, popros o pomoc trenera albo Al.

>
#® Najczestsze btedy

Brak dwukropka : na koncu linii z def , if , for, O Zte wciecie — za mate albo za duze.

while .
O Literéwka w nazwie: SPONG zamiast SPONGE . O Pomylona zmienna: y zamiast z .
O Zta liczba, np. O sztuk przedmiotu. Nawiasy w on_chat : piszemy tor , a nie
tor() .
Wielkie i mate litery: Player to nie to samo co Ten sam blok aktywacyjny w dwdch etapach —
player . etapy sie mieszaja.

r
ﬁ Zagadka: znaidi 6 bl‘QdéW! Odpowiedzi: strona 12 (do géry nogami ®)

def etapl(z):
player.say("ETAP 1")
blocks.fill(BEDROCK, world(x-10,y-1,z-2), world(x+10,y+10,z+35), FillOperation.HOLLOW)
blocks.fill(SPONG, world(x-9,y-1,z+25), world(x+9,y-1,z+27))
blocks.fillL(IRON_BARS, world(x-9,y-1,z+3), world(x+9,y-1,z+20))
while True
if blocks.test_for_block(IRON_BARS, pos(0, -1, 0)):
mobs.give(mobs.target (NEAREST_PLAYER), DIAMOND_AXE, 0)
for i in range(6):
mobs.spawn(CREEPER, randpos(world(x-8,y+1,z+3), world(x+8,y+1,y+20)))
break

Al moze pomdc wymysli¢ przeszkode, napisad kod i znalez¢ btad. Pamietaj jednak: Al to narzedzie, a nie
gotowa odpowiedz. Im lepiej opiszesz problem, tym lepszg dostaniesz pomoc!

Jak dobrze zapytaé? Zasady
1. Napisz, w czym programujesz: MakeCode Python w !, Najpierw sprébuj sam — to najlepszy trening.

Minecraft Education. & Sprawdz i przetestuj kod od Al — Al tez sie myli!
2. Wklej swdj kod.
3. Opisz, co nie dziata, i wklej komunikat btedu.
4. Popros o wyjasnienie prostymi stowami.

+ Nie podawaj Al swoich danych: nazwiska, adresu,
haset.

B Korzystaj z Al na zajeciach albo razem z dorostym.

( , A
GDY COS NIE DZIALA

.Ucze sie Pythona w MakeCode dla Minecraft Education. Ten kod nie dziata — wyswietla btad: <tu wklej
btad>. Czy mozesz znalez¢ btad i wyjasnic¢ go prostymi stowami?”

GDY SZUKASZ POMYStU
~Tworze gre w Minecraft Education z MakeCode Python. Mam etap toru przeszkdd: <tu wklej kod>. Chce

zmienic¢ przeszkode — zaproponuj 4 pomysty, ktore uzywaja podobnych technik.”
. y,

Tor przeszkédd - $ciggawka mtodego programisty



Sprawdz sie!

Odpowiedz na pytania, a potem obrdc¢ kartke i sprawdz odpowiedzi na dole strony.

L

-
@ Co oznacza pos(0, -1, 0) ?

,
@ Czym rézni sie blocks.place od blocks.fill ?

,
@ Ile razy wykona sie petla for i in range(4): ? Jakie liczby przyjmie i ?

-
E] Czym rézni sie and od or ?

-
@ Do czego stuzy break w petli while True ?

-
@ Dlaczego w player.on_chat("start", tor) nie ma nawiaséw po tor ?

-
(')’ Brawo, programisto!
= Twdj tor majuz 5 etapdw. Wymysél szésty — przepis znajdziesz na stronie 3.
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