Tanecni veclirek z code.org

Odkaz: https://studio.code.org/s/dance/stage/1/puzzle/1

Dnes se zméni Vas dosavadni pohled na programovani a ukaZeme si svét udalosti. Je to veliky krok
a zasah do programovaciho stylu, ale snad to vSe zvladneme.

nastaveni

nastavit efekt pozadi (SRERLEEZ

opakovat kazdé
lead_dancer v Ns[-IEW (Dalsi) v navzdy
| —

po
backup_dancer] v WsEEW Tanci fresh v [ « v WAEEL LY

backup_dancer2 v BEEER Tandi fresh v navzdy

KaZda pisnicka je rozdélena na kratické dseky opakujici rytmus, které se nazyvaji takty. NaSe
postavicky mohou udélat na kazdy takt jeden typ pohybu a nasSim tkolem bude naprogramovat je
tak, aby vznikl sladény klip. Misto klasického pfimého programovani kdy napiSeme cely program
jako jednu dlouhou nudli budeme mit k dispozici blocky ,,opakovat kazdé XX YY“ a ,po XX YY*.
Tyto blocky funguji podobné jako diive pouZivany blocek ,,po spusténi“ nebo zde ,,nastaveni®,
miZeme do nich pridavat jeden ¢i vice blocki a kdyZ nastane nastavena udalost, tak se provedou a
nejsou soucasti zakladniho blocku ,,nastaveni®.

Blocek ,,po XX YY“ se vykona vzdy v urcitém taktu a da se pouZit napriklad na jednorazovou
zménu stylu tancovani ¢i pozadi. Pocitac si na pozadi pocita jednotlivé takty a kdyzZ prijde spravna
chvile, provede vSe, co je k blocku (procedure) prifazeno.

Blocek ,,opakovat kazdé“ funguje podobné jako cykly a opét si pocitac na pozadi pocitd, kdy byl
blocek (procedura) naposledy zavolana a kazdé XX (1, 2, 3, ...) YY (takty, sekundy) ji vykona.
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Hraci kostky

Mnoho deskovych her zacina s tim, Ze musi hra¢ hodin 6ku, aby mohl viibec zacit. Jiné zase
dovoluji na 6ku hazet opakované. Co je na 6 tak jiného? Nemohla by to byt 1ka? Nebo 3ka? A proc
6ka nikdy nepada, kdyz ji potfebujeme? MiiZe za to svét, kostka, Stésti, nebo ndhoda? DneSnim
ukolem bude sehnat si kostku (nebo i 2, 3) a porovnat ji s vlastnoru¢né vyrobenou kostkou.

Jak na to? Jednoduse, vymyslete si jakykoliv zptisob nahodné generovanych cisel (mtZete se
napriklad ptat sourozence, maminky, tatinka, nebo pichat tuzkou do papiru s ¢isly, udélat si kostku z
lega, nebo z papiru, cokoliv Vas napadne) a pak budeme porovnavat, jestli vSechna ¢isla padaji
stejné Casto a jestli je ta 6ka tak vyjimecna. Pokazdé, kdyzZ Cislo padne, vymalujte jeden CtvereCek
patficimu k tomu Cislu a pokracujte, dokud jedno z ¢isel nema vSechny Ctverecky vybarvené.
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Zde mame nas generator nahodnych cisel
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Jste si jisty, Ze je to nahodné?

To je problém s ndhodnosti, nikdy si nemtizes byt jisty.

fo 3

THAT'S THE
PROBLEM
LWITH RAN-
DOMMESS -
YOU CAN
NEVER BE
SURE.




