
Ovladnite funkcie s parametrami 
Tvorba inteligentnych a znovu pouzitel'nych blokov 

v MakeCode pre micro:bit 

• 

sk6re= 0 



Od opakovaneho k6du k inteligentnym blokom 

Problem 

Predstavte si, ze potrebujete zobrazif na micro:bite r6zne 
mena alebo cfsla. Museli by ste pre kazdy pripad 
kopfrovaf a vkladaf rovnake bloky k6du znova a znova. 

Tento prf stup je neefektivny a nachylny na chyby. 

Riesenie 

Funkcie s parametrami vam umoznia vytvorif jeden 
univerzalny blok k6du (vlastnu 'sabl6nu'). 

Tento blok potom m6zete 'zavolaf' s r6znymi vstupnymi 
hodnotami (parametrami), aby vykonal tu istu ulohu, ale 
s inymi datami. Je to rychlejsie, cistejsie a ovel'a 
vykonnejsie. 
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Zlate pravidlo: 3 kroky ku kazdej funkcii 

1. DEFINUJ

Vytvorte blok funkcie a 

pomenujte jej vstup -

parameter . Tvorfte tak 

"plan" pre vas vlastny blok. 

2. POUZI

Vnutri tela funkcie pou:zite 

blok pa ramet ra na 

vykonanie operacie. 

"Staviate stroj" podl'a planu. 

I 

I 

3. VOLAJ

Spustite funkciu z inej casti 

k6du a dajte jej skutocnu 

hodnotu. "Zapfnate stroj". 



Parameter: Text (refazec) 
Umoznuje funkcii prijat: a spracovat: akykol'vek textovy ret:azec. 
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3. VOLAJ u---- ---u 2. POUZI

V tomto prfklade funkcia zobrazf na LED matici akykol'vek text, ktory jej posleme pri volanf. 



Ako to funguje & Vyskusajte si to! 

Ako to funguje? 

1 ! 
1: Definujeme funkciu 'zobrazTextovyParameter', ktora 
prijfma textovy ret'azec 'text' ako parameter. 

Im 
2: Vo vnutri funkcie pouzijeme prfkaz 'basic.showString' 
na zobrazenie hodnoty z parametra 'text' na LED matici. 
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Zavolame funkciu s konkretnou hodnotou "Hello"', ktora 
sa priradf parametru a zobrazf na micro:bite. 
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Vyskusajte si to! 
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• Vyzva L!] 
Otvorte editor MakeCode a vytvorte
tento k6d.

• Experiment

Zmente text 'Hello'"' vo volanf funkcie
na svoje meno. Co sa stane?
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volonie zobrozTextovyPorometer call ·C! Meno D·

• Tip

Funkcie su idealne na pracu s textovymi
udajmi a umoznuju vytvarat' dynamicke a
flexibilne programy.
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Parameter: C's o 
Dovol'uje funkcii pracovat' s cf selnymi hodnotami pre vypocty alebo zobrazenie. 

Ten to k6d definuje funkciu, ktora dokaze na LED matici zobrazit' akekol'vek cf slo. 



Ako to funguje & Vyskusajte si to! 

Ako to funguje? 

1 ! 
1: Definujeme funkciu 'zobrazCislo', ktora prijfma 
cfselnu hodnotu 'cislo' ako parameter. 

Im 
2: V tele funkcie pouzijeme prfkaz 'basic.showNumber' 
na zobrazenie hodnoty parametra 'cislo'. 

Zavolame funkciu s hodnotou '42', ktora sa prenesie 
3: 

do funkcie a zobrazf na displeji. 
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Vyskusajte si to! 
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• Vyzva
Vytvorte program v editore
MakeCode.

• Experiment
Vyskusajte zavolat funkciu s roznymi
cfslami - vasfm vekom, aktualnym
rokom alebo zapornym cf slam.

volonie zobrozCislo a volonie zobrozCislo 8 

• Tip

ldealne pre operacie, kde sa menia
hodnoty, ako je sk6re v hre alebo
meranie zo senzorov.



Parameter: Logicka hodnota (pravda/nepravda) 
Umoznuje funkcii robif rozhodnutia na zaklade hodnoty true alebo false. 

--1. DEFINUJ 

l--- 2. POUZI 

3. VOLAJ

Funkcia skontroluje logicku hodnotu a podl'a nej zobrazf na displeji bud' text 'True' alebo 'False'. 



Ako to funguje & Vyskusajte si to! 

Ako to funguje? 

0 
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Definujeme funkciu 
'zobrazlogickyParameter', ktora 
prijf ma logicku premennu 'premenna'. 

Vnutri funkcie pouzijeme podmienku 
'if'. Ak je 'premenna' pravdiva ('true'), 
zobrazf sa text "True", v opacnom 
prf pade "False". 

Zavolame funkciu s hodnotou 'true', 
co sp6sobf vykonanie prvej vetvy 
podmienky. 

Vyskusajte si to! 
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Vyzva 

Zostavte si k6d v MakeCode. 

Experiment 

Zmente vo volanf funkcie parameter z 
'pravda' na 'nepravda'. Aky text sa 
zobrazf teraz? 

Tip 

Kl'ucove pre riadenie programu, 
naprfklad na zapnutie/vypnutie svetiel 
alebo reakciu na stlacenie tlacidla. 



Parameter: Pole (zoznam) 
Umoznuje funkcii prijat cely zoznam hodn6t a spracovat ich jednu po druhej. 

3. VOLAJ
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1. DEFINUJ

2. POUZI

Tato funkcia postupne zobrazf vsetky cf sla, kt ore su ulozene v zadanom poli. 



Ako to funguje & VyskUSajte si to! 

Ako to funguje? 

0 
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Definujeme funkciu 'zobrazPole', 
ktora aka parameter prijfma pole 
'cisla'. 

Vo vnutri pouzijeme cyklus 'for ... of' 
I

ktory postupne prejde kazdu hodnotu 
v poli 'cisla' a zobrazf ju na matici 
s kratkou pauzou. 

Zavolame funkciu a aka parameter jej 
odovzdame pole s piatimi cfslami. 

Vyskusajte si to! 
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Vyzva 

Postavte si tento program. 

Experiment 

Zmente cfsla v poli. Pridajte nove 
alebo nejake uberte. Program sa 
dynamicky prisposobf. 

Tip 

Nenahraditel'ne pri praci s viacerymi 
udajmi naraz, naprfklad pri animaciach 
alebo praci so sekvenciami t6nov. 



Parameter: LED Sprite 
Odovzdajte funkcii graficky objekt (bodku) a ovladajte jeho spravanie. 

3. VOLAJ

(DDEFINUJ-

Tato funkcia vezme akykol'vek 'sprite' a zabezpecf jeho neustaly pohyb a odrazanie od okrajov. 



Ako toko to funguje & Vyskusajte si to! 

Ako to funguje? 

•

• 

Vytvorf me LED sprite mySpri te na pozfcii

(2, 2).

Definujeme funkciu posunSpri te, ktora 

prijfma sprite aka parameter a obsahuje 

logiku pre jeho posun a odrazenie od 

okraja. 

V nekonecnom cykle vzdy (forever) 

nepretrzite volame funkciu posunSpri te 

a odovzdavame jej nas mySpri te, cf m ho 
• • 

an1muJeme. 

Vyskusajte si to! 

@' Vyzva: Vytvorte si tento

interaktfvny program . 

Experiment: Skuste v tele funkcie 

zmenif cfslo v bloku posunut: o na 

_l. Ako to ovplyvnf pohyb? 

Tip: Kl'ucove pre vytvaranie hier a 
• interaktfvnych animacif s viacerymi

objektmi na obrazovke.



Parameter: Obrazok (Image) 
Poslite funkcii cely preddefinovany obrazok, aby ho zobrazila alebo s nfm d'alej pracovala. 

3. VOLAJ

r:S, h dk P • ' I ' b , k V • •1 
u rn na spo u: rogram naJprv vytvor1 v astny o razo a potom pouz1Je 

funkciu na jeho zobrazenie na LED matici. 



Ako toko to funguje & Vyskusajte si to! 

Ako to funguje? 

•

• 

Vytvorfme premennu myimage a
priradfme jej obrazok vytvoreny v editore.

Definujeme funkciu zobrazimage, ktora
prijfma image ako parameter a pouzije
prfkaz showimage na jeho
zobrazenie.

Zavolame funkciu a odovzdame jej nasu
, premennu myimage.

Vyskusajte si to! 

@» Vyzva: Vyskusajte si pracu 
s obrazkami. 

Experiment: Vytvorte si v editore 
vlastny obrazok (naprfklad smajlfka 
alebo srdce) a zobrazte ho pomocou 
funkcie. 
Tip: Vyborne na zobrazovanie ikon, 

• stavov alebo jednoduchych animacif 
snf mku po snf mke. 



vas novY set nclstrojov 

Text Cfslo Logika 

Pole Sprite Obrazok 

Co vytvorite teraz? 


