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In=tall=tion

Inden vi kan komme i gang skal vi have
gjort din computer klar.

Det kan godt veere at du skal have
hjeelp af en voksen til det. Men bare
rolig, resten af bogen er meget

nemmere.
Vi skal have:

e [nstalleret Java

e |[nstalleret en Minecraft-server

e avet en ny “Start indstilling” i
Minecraft




Kopier filerne fra USB'en

Inden vi kan komme i gang skal vi have kopieret nogle | Nar du har dbnet “Stifinder” skal du finde USB’en

filer til din computer. og klikke pa den.

Seet USB’en i din computer. Til sidst skal du trykke pa mappen “Coding Pirates

Vi skal bruge “Stifinder” til at - Minecraft” og treekke den ud pa

kopiere filerne. Skrivebordet”.

- | 5 | USB-drev (F) - O X
Hjem Del  Vis - @

Du starter “Stifinder” ved at trykke

— “ P > USB-drev(F) » v O Seg i USB-drev (F:) el

pa billedet af den gule mappe.

Navn B £Endringsdato Ty

# Hurtig adgang
c o . [ Skrivebord

Du finder det nederst pa din skaerm. $ Ovetrser

Dokumenter
[&] Billeder

Coding Pirates - Minecraft 14-08-2017 12:20 Fil

LR R Y S

Coding Pirates - Minecraft
b Musik
m Videoer

¢@ OneDrive
3 Denne pc
- USB-drev (F:)

¥ Netvasrk

1element 1 element ervalgt =




Installer Java

Vi skal have installeret et program der hedder “Java”. Nu abner der et nyt vindue.

Det ligger i den mappe du lige har kopieret ud pa JovaSetup - Welcome - x
"Skrivebordet”.

Welcome to Java
Du skal dobbelt-klikke pa filen “jre-8uls4-

Java provides access to a world of amazing content. From business
. . 1
windows-i586.exe .

solutions to helpful utilities and entertainment, Java makes your Internet
experience come to life.

Note: No personal information is gathered as part of our install process.
Click here for more information on what we do collect.
| 5| Programvarktajer  Coding Pirates - Minecraft - [m} X
Hiem  Del  Vis Administrer - @ Click Install to accept the license agreement and install Java now.
> v 1t » Coding Pirates - Minecraft » v O Seg i Coding Pirates - Minecr... 0
~
Navn Andringsdato Ty
3+ Hurtig adgang
SpigotMC 14-08-20171232  Fil L : 3
I Skrivebord * Change destination folder | Cancel | i Install> ¢
‘ | 4] jre-8u144-windows-i586.exe 14-08-2017 14:28 Pr D 9 I I
Qverfarsler 4 5 " " .

Y Dok @ Minecraft - Eksploderende kyll Filbeskrivelse: Java Platform SE binary
okumenter * 2 SpigotMC.zip Firma: Oracle Corporation
[&=] Billeder b d

Filversion: 8.0.1440.1
Oprettelsesdato: 14-08-2017 12:22
Coding Pirates - Minecraft Starrelse: 54,5 MB

Tryk pa knappen “Install >” og vent lidt.
D Musik
‘\lideoer

¢@ OneDrive

[ Denne pc
- USB-drev (F:)
Q Netvaerk

<
4 elementer 1 element er valgt: 54,5 MB
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Installer Minecraft server

Vi skal bruge vores egen Minecraft server. Du kan nu starte din helt egen Minecraft server ved at

dobbelt-klikke pd “start_server.bat”.
Find den mappe du har kopieret ud pa skrivebordet.

ngre_k“k pé ﬁlen "SPigOtMC . ZiP” Og k||k Sé pé ! =l Programvaerktojer  SpigotMC — 0 %

Hjem Del Vis Administrer - @

<« v 1 » Coding Pirates - Mi... » SpigotMC » v O Seg i SpigotMC »
11 "
Udpak alle...".

Navn - &Endringsdato Ty
3 Hurtig adgang
— . [ Skrivebord
i SpigotMC.zip 14-08_7017 AT 7|rl 3 Overforsler
. an Dokumenter
[&=/ Billeder
Abn i nyt vindue R Coding Pirates - Minecraft
Musik

Udpﬂk a"e... B Videoer

¢@ OneDrive

__MACOSX 14-08-2017 12:31 Fil
SpigotMC 14-08-2017 12:31 Fil
start_server.bat 14-08-2017 12:33 Wi

% %4

& Denne pc
- USB-drev (F)

1? Netvasrk

<
3 elementer 1 element ervalgt: 41 byte &=

Start den bare nu. Vi skal bruge den om et gjeblik.

B
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Start Minecraft

Nu er vi naesten klar til at starte Minecraft.

MIHNELRRAF\

Indstillinger Start-indstillinger

&MOJANG

Klik forst pa “Start-indstillinger”.

Klik pa “Tilfsj ny”.

BLINDANGLEY  H| JELP

Indstillinger | Start-indstillinger
B Aciversnapshors [ Histors ke versioner I Avancerede indstilinger
@ Tilfej ny

Skriv “Coding Pirates” under navn og veelg

“release 1.12" under version. Tryk “Gem”.

MIHELCRAF\

Figurer Indstillinger | Start-indstillinger
Slet [X]
o CODING PIRATES
Navn | Coding Pirates |
3 load
VVVVVV release 1.12 v
server
- Oplasning X
- Spillets mappe N e

GEM ANNULLER

EMOJANG

Tryk pa Minecraft-logoet for oven.

Tryk pa den lille pil ved “Spil”-
knappen og tryk sa pa “Coding ; 9
Pirates”

Coding Pirates
1.12

Nyeste udgivelse
1121

SPIL

1.12 - Coding Pirates

Nu kan du endelig starte Minecraft!




Muluplayer

Nu skal vi have logget dig pa din Minecraft server. Skriv “1localhost” under “Serveradresse” og tryk

pa “Deltag i serveren”.

Forbind direkte

Mineces

@ [ Tndstilingers Afslut spil

Minecraft 1.12 Copuright Modana AB. Do not distribute!

Rmmuller:

Tryk pd "Multiplayer”.
Skift over til vinduet der abnede da du startede din

Minecraft server . Der skal du nu skrive “op ” og sa dit

Seil multiplager

Seger efter spil pa dit lokale netuaerk
oo

Minecraft-navn. Du kan se dit navn i serverens
vindue hvis du ikke kan huske det.

[scriptcraft] js—patch setfimeout( ) test complete
UUID of player blindAngle is 77c¢2221b-50f3-4fd2-8f91-f799beb2f09c
blindAngle[/127.0.0.1:51629] logged in with entity id 521 at ([world]-62.5, 69.0,

[14:42:04 INFO]:
[14:44:45 INFO]:
[14:44:46 INFO]:
>op blindAnglel

Deltag i serveren Fi : Tilfa. seruer
Fiedigar Opdater Anmuller

Tryk pd “Forbind direkte”. Her star der “blindAngle” sa der skrives “op
blindAngle”




Eormnnnandoer

Du plejer sikkert at bygge, grave, keempe
og slas i Minecraft.

Men har du nogensinde tryllet en gris eller
en regnbue frem? Har du forvandlet dag til

nat og fremkaldt tordenvejr?

Det kan man alt sammen i Minecraft med

kommandoer.

Og det er dem du skal leere at bruge nu.




Minecraft-konsollen

Kigger man i ordbogen star der at “kommando”
betyder “en kort ordre til at gare noget bestemt”. Og
det er faktisk lige preecis det vi skal. Vi skal sige til
Minecraft at den skal gare noget bestemt. Som for

eksempel at trylle en gris frem.

| Minecraft er kommandoer noget man skriver og man

skriver dem i Minecraft-konsollen.

Abn Minecraft-konsollen

Inden du kan bruge Minecraft-konsollen skal du
forst have abnet den. Tryk pa “T". Nu dukker T

der et lille felt op hvor du kan skrive tekst.

Hvis du skriver en tekst og trykker pa "Enter”-

gang skal du starte med at skrive “/summon pig” og

tasten sa sender du en chat-besked.

Prev at abne Minecraft-konsollen igen, men denne

tryk pa "Enter”-tasten.

Og sa dukkede der en gris frem (det kan vaere du skal
dreje dig for at se den)! Du har lige givet din farste
kommando. Prov et par gange mere sa du har en hel

flok grise.

Du skriver “/" ved at holde “Shift"”-tasten inde og

trykke pa “7".



P& naeste side skal vi til de farste eksperimenter. Et
eksperiment er lidt ligesom en opgave du skal lgse.
Men det er ikke sikkert at eksperimentet har et rigtigt
svar. Prav ferst at gere som teksten siger. Prgv sa at
lave noget om og leeg meerke til hvad der aendrer sig.

Det kalder vi at “eksperimentere med tingene”.

At preve sig frem og se hvad der sker en rigtig god

made at finde ud af hvordan noget virker.

Hvis der er noget du syntes er sveert eller ikke kan fa til

at virke - sd kald pa en voksen!
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Eksperimenter

Eksperiment #1 Eksperiment #3
Aben Minecraft-konsollen og skriv “/time set 0”. Hvad ger kommandoen: “/js rainbow ()"?

¢ Hvad skete der?
e Hvad sker der hvis du skriver 1000 i stedet for 0? Eksperiment #4

L4 . I I ? M "
Kan du fa det til at blive nat: Prov at skrive: “/js box(blocks.wood, 5, 5, 5)

e Og dag?
g gag Hvad tror du tallene du skrev betyder? Prgv at lave om

pa dem.

Eksperiment #2 Hvad tror du “blocks.wood"” gar?

Hint: Kig bagerst i bogen og prev at skrive en af de

Aben Minecraft-konsollen og skriv “/weather andre ting i stedet for “blocks . wood".

thunder”

e Hvad skete der?

e Hvad sker der hvis du skriver " /weather clear”?




it Torste
o 3rar

Ved du hvad et program er? Et program er
en made at forteelle computeren hvad den

skal gare.

Kan du huske hvad en kommando er? Det

var “en ordre om at gere noget”.
Kan du se at de to ting ligner hinanden?

Et program er faktisk bare en raekke af

kommandoer som vi beder computeren om

at lave. Og nu skal du til at skrive dine

forste programmer.




Bygge-robotten

De forste programmer vi skriver skal bygge ting og til
det skal vi bruge vores usynlige ven Bygge-robotten.
Vores programmer vil forteelle Bygge-robotten hvor
den skal bygge blokke og hvilken slags blokke det skal

veere.

Vi kan ikke bare forteelle Bygge-robotten at den skal:
“Bygge et slot med voldgrav og vindebro”.
Bygge-robotten forstar kun nogle bestemte

kommandoer,

Bygge-robottens kommandoer

Bygge-Robotten har to grupper af kommandoer.
Kommandoer der flytter robotten og kommandoer der

bygger blokke.

Flyt Bygge-robotten rundt

fwd () : Flytter robotten ét felt frem.

back () : Flytter robotten ét felt tilbage.

left () : Flytter robotten ét felt til venstre.

right () : Flytter robotten ét felt til hgjre.

Byg med Bygge-robotten

box (blocks.stone) : Bygger en sten blok

box (blocks.diamond) : Bygger en diamant blok.

Hvis du gerne vil bygge med noget andet end sten

eller diamant sa kig pa mulighederne bagerst i bogen.

Brug Minecraft-konsollen

Vi skriver vores farste programmer i
Minecraft-konsollen. Den er et godt sted at afprove
ting i fordi vi kan se resultatet med det samme. Nar vi
vil skrive et program i Minecraft-konsollen skal vi altid

starte med “/js " og sa skrive vores program

bagefter. Lad os preve os lidt frem.




Byg en sten-blok Flyt et felt frem og byg en blok

Lad os starte med bare at placere en sten-blok. Hvis vi Nu ved vi hvordan vi bygger en blok. Kommandoen
kigger pa kommandoerne for at bygge med “fwd ()" flytter Bygge-Robotten et felt frem (men husk,
Bygge-robotten kan vi se at “box (blocks.stone)” bygge robotten er usynlig sa vi kan ikke se det).

b er en sten-blok. Lad os prave at skrive “/qs
Vel P ] “fwd ()" flytter robotten frem og “box () " bygger en

box (block.stone)"” i Minecraft-konsollen og se

kasse, men hvordan forteeller vi Bygge-robotten at den
hvad der sker.

farst skal ga frem og bagefter bygge en blok?

Vi gor det ved at seette kommandoerne sammen! Sa vi

skriver “/js fwd() .box(blocks.stone)"”.




" n

Leeg meerke til at der er et “.” mellem de to
kommandoer. Det er vigtigt ellers forstar

Bygge-robotten ikke hvad vi siger.

Flyt et felt til hojre og byg en blok

Vi kan flytte Bygge-robotten et felt til hgjre med
“right ()". Sa hvad skal vi skrive hvis vi vil flytte

Bygge-robotten et felt til hgjre og bygge en sten blok?

Det er rigtigt! Vi skal skrive /7 s

right () .box(blocks.stone)"”.

m n

Husk at der skal veere et “.” mellem hver kommando.

Program: En raekke af sten

Nu ved vi lidt om hvordan vi styrer vores robothjeelper,

sa lad os pregve at lave vores farste program.

Programmet skal placere 3 sten med mellemrum i

mellem.

Vi bygger en blok med “box” og bagerst i bogen kan

vi se at sten er “blocks.stone”. Sa vi kan altsa

bygge en sten-blok med “box(blocks.stone)”.

Aben Minecraft og prev det. Husk at du skal skrive “/
js" inden dit program i Minecraft-konsollen. Du skal
altsa skrive “/js box(blocks.stone)” for at bygge

en sten-blok.

i A T T i.’r@.’r I T T T T



Vi kan flytte robothjeelperen et felt frem ved at skrive Prov for eksempel at eendre “blocks.stone” til

“fwd () 7. “blocks.diamond” og tryk pa “Enter”-tasten.

Lad os prove at szette de to dele sammen til: “/ js Hvis du nu dbner Minecraft-konsollen igen og

box(blocks.stone) .fwd () .box(blocks.stone) trykker p& “1" et par gange kan du se at du kan bladre

". Prov det i Minecraft og se hvad der sker. igennem de ting du har skrevet fer. Du kan ogsa bruge

Vi er der naesten! Der mangler bare én enkelt sten 1" til at bladre med.

mere. Det gor det nemt og hurtigt at preve sig frem.

Kan du selv udvide programmet sé der bliver bygget
tre sten-blokke?

Byg opad

Indtil nu har vi bygget pa jorden, men Bygge-robotten

Minecraft-konsollen kan huske kan ogsé bevasge sig op og ned.

Prov at skrive et lille program i Minecraft-konsollen og

eksempel skrive “/js down () : Flytter robotten ét felt ned.

fwd () .box(blocks.stone)"”).

Abn nu Minecraft-konsollen igen og tryk pa pil op
(“T"). Nu kan du se det program du skrev lige fer. Du

kan eendre lidt i teksten og trykke pa “Enter” igen.




Sa vi kan skrive”/js
fwd () .up() .box(blocks.stone)"” for at bygge
opad.

Nu er det tid til at lave nogle eksperimenter med

Bygge-Robotten.




Eksperimenter

Eksperiment #1

Kan du lave et program der bygger det her mgnster?

Du skal bruge kommandoerne:

fwd () : Som flytter Bygge-robotten ét felt frem.

left () : Som flytter Bygge-robotten ét felt til venstre.

right () : Som flytter Bygge-robotten ét felt til hgjre.
box(blocks.stone) : Som bygger en sten-blok.

R S U | R

Eksperiment #2

Kan du lave et program der bygger det her mgnster?

Du skal bruge kommandoerne:

fwd () : Som flytter Bygge-robotten ét felt frem.

left () : Som flytter Bygge-robotten ét felt til venstre.
right () : Som flytter Bygge-robotten ét felt til hgjre.
box (blocks.stone) : Som bygger en sten-blok.

box (blocks.diamond) : Som bygger en sten-blok.



Eksperimenter

Eksperiment #3 Eksperiment #4

Kan du lave et program der bygger en trappe? Kan du geette hvad dette program bygger?

box(blocks.stone) .fwd () .box(blocks.stone) .up() .box(bl

ocks.stone)

Du skal bruge kommandoerne:
fwd () : Som flytter Bygge-robotten ét felt frem.

up () : Som flytter Bygge-robotten ét felt op.
box(blocks.stone) : Som bygger en sten-blok.
box(blocks.stairs.stone) : Som bygger en

sten-trappe.




Eode-editor

Indtil nu har du skrevet dine programmer
direkte i Minecraft-konsollen.
Minecraft-konsollen er rigtig god til at
afpreve ting, men nar man skal skrive lidt
laengere programmer sa er det rart at gere

det i en fil.

Nar man skriver programmer i en fil skal
man helst bruge et specielt program. Vi
installerer programmet nu og bruger det i

neeste kapitel.




Forst skal du seette USB’en i din computer Tryk pa “Next >”

b Setup - Visual Studio Code - X

og abne “Stifinder”.

Welcome to the Visual Studio
Code Setup Wizard

This will install Microsoft Visual Studio Code on your computer.

Itis recommended that you dlose all other applications before
continuing.

Dobbelt-klik pa filen “VSCodeSetup-

x64-1.15.1.exe”.

$IA0=] Programueerktajer  Overforsler _ o0 x
Hjem Del Vis Administrer o

4 & > Dennepc > Overforsler v & | SegiOvedforsler )
- Cancel
Navn [ndringsdato T
v s Hurtig adgang %

VSCodeSetup-x64-1.15.1. 23-08-201709:05 P

B Skrivebord * — o §
& Overforsler *
[ Dokumenter »

»

Lece Valg “I accept the agreement” og tryk pa
D Musik
B Videoer

> [ Denne pc llNeXt > "

> @ Netvaerk

Telement 1 element ervalgt: 40,5 MB b Setup - Visual Studio Code — X
T —— N
License Agreement
Please read the following important information before continuing.

[ryk pa “Ja”
ry p a a Please read the following License Agreement. You must accept the terms of this
agreement before continuing with the installation.

IMICROSOFT SOFTWARE LICENSE TERMS ~
MICROSOFT VISUAL STUDIO CODE

[These license terms are an agreement between Microsoft Corporation (or based
lon where you live, one of its affiliates) and you. They apply to the software
named above. The terms also apply to any Microsoft services or updates for the
software, except to the extent those have different terms.

IF YOU COMPLY WITH THESE LICENSE TERMS, YOU HAVE THE RIGHTS BELOW.

1. INSTALLATION AND USE RIGHTS. b

(®1 accept the agreement
(D1 do not accept the agreement

Godkendt udgiver: Microsoft Corporation
Filoprindelse: Harddisk pa denne computer

< Back \l Next > |‘ Cancel

Vis flere oplysninger

Ja




Tryk pad “Next >" Veelg pd “Create a desktop icon” og tryk pa

1 > 7
>4 Setup - Visual Studio Code — X N eXt
Select Destination Location R "
Where should Visual Studio Code be installed? q Setup - Visual Studio Code — X

Select Additional Tasks

Which additional tasks should be performed?
Setup will install Visual Studio Code into the following folder.

To continue, dick Next. If you would like to select a different folder, dick Browse. Select the additional tasks you would like Setup to perform while installing Visual Studio

Code, then dick Next.

I ‘ Browse...

Additional icons:

[] create a desktop icon

Other:

[[] Add "Open with Code™ action to Windows Explorer file context menu

[[] Add "Open with Code™ action to Windows Explorer directory context menu
[] Register Code as an editor for supported file types

At least 191,7 MB of free disk space is required. Add to PATH (available after restart)

< Back ‘I Next = I

Cancel

< Back Next > ‘ Cancel
/i 1"
Tryk pad "Next >
/i 1"
Tryk pa "Next >
¢ Setup - Visual Studic Code - X
Select Start Menu Folder
Where should Setup place the program's shortcuts?
> Setup - Visual Studio Code - X

Ready to Install
Setup is now ready to begin installing Visual Studio Code on your computer.

4
Setup will create the program's shortcuts in the following Start Menu folder.

To continue, dick Next. If you would like to select a different folder, dick Browse.

Visual Studio Code | ‘ Browse...

Click Install to continue with the installation, or dick Back if you want to review or
change any settings.

Destination location:
C:\Program Files\Microsoft VS Code

Start Menu folder:
Visual Studio Code
Additional tasks:

Other:
[JDon't create a Start Menu folder Add to PATH (available after restart)

< Back || Next > I| Cancel

< Back ‘m[ Cancel




Vent lidt... Abn en kode-fil

¢ Setup - Visual Studio Code - X S z o 0
o Nu mangler vi bare én ting: Vi skal have vores
ing
Please wait while Setup installs Visual Studio Code on your computer. n

kode-editor til at abne vores kode filer.

Extracting files...

I — Abn “Coding Pirates”-mappen som ligger pa dit

skrivebord. Dobbelt-klik pd mappen“mine_mods”.

I < | Coding Pirates - Minecraft - [m} X
Hiem  Del  Vis - @
&« v <« Skrive.. » Coding Pirates - Minecraft » v O 5eg i Coding Pirates - Minecr... 0
_ Dokumenter F 4 Navn Type
=] Billeder SpigotMC Filma
Coding Pirates - Minecraft | jre-Bu144-windows-i586.exe Prog
mine_mods 7 mine_mods Genwv
. B . - . — |
T k 7} . . 174 J’ Musik E;] Minecraft - Eks Placering: mine_meods (C:\Brugere\|EUser\Skrivebord\Co
ry F 1n 1 S h E Videoer 9 SpigotMC.zip Minecraft\SpigotMC\SpigotMC\scriptcraft\plugins)
#@ OneDrive
¢ Setup - Visual Studio Code — [ Denne pc
&= Billeder
Complt\aﬂt,i_ng t(llle Visual Studio Code Dokumenter
Setup Wizar D Music
Setup has finished installing Visual Studio Code on your "’ Overfarsler
computer. The application may be launched by selecting the B Skrivebord
installed icons. o 2 >
;B
Click Finish to exit Setup. 3 elementer

Launch Visual Studio Code

R S S S, Y R




Nu skal du hgjre-klikke pad “mit_mod.js"” og veelg

1"

“Abn med > Velg en anden app

= Dokumenter ) mit_modjs =
=/ Billeder Abn
Coding Pirates - Minecraft Rediger
Codina Pirates - Minecraft E} Scan with Windows Defender...
Code Writer Abn med >

@ Microsoft ® Windows Based Script Host Del med >

| Notesblok Gendan tidligere versioner
> Visual Studio Code

Send til >
Seg i Store
Klip
Veelg en anden app
s — Kopiér
= Dokumenter
m Musik Opret genvej
‘ Overforsler &
Omdeb

I Skrivebord
T oo v Egenskaber
1element 1 element ervalgt: 63 byte

Nu skal du finde “Visual Studio Code"” og seette
flue-ben i “Brug altid denne app til at dbne .js-filer”.

Hvordan vil du abne denne fil?

Fortsaet med at bruge denne app

n Notesblok

Andre indstillinger

Code Writer

m Microsoft ® Windows Based Script Host

e Visual Studio Code

= Sgg efter en app i Windows Store

@ Brug altid denne app til at abne js-filer

OK

lﬁ

Tryk pa “"OK"

Nu abner filen i vores kode editor.

> mit_mod.js — Visual Studio Code — O X
File Edit Selection View Go Debug Tasks Help

mit_mod.js X

exports.raketter =

}

Ln1,Col1 TabSize:4 UTF-8 LF JavaScript O

Naeste gang du skal abne en fil i “mine_mods”

mappen skal du bare dobbelt-klikke pa den.




it Torste mod

Nu har du faet en kode-editor der er rigtig

god til at skrive programmer i.

| dette kapitel skal vi skrive vores ferste lille

mod.




Skriv - Afprov - Ret - Udwid

Ind til nu har vi skrevet vores progammer i
Minecraft-konsollen. Nu har har vi en kode-editor vi
kan skrive programmerne i. Og nu skal vi til at skrive

vores farste mod.

Nar vi skriver programmer i en kode-editor skal vi ogsa

til at arbejde pa en ny made.

Skriv

Forst skriver vi en lille del af vores program i
kode-editoren. Vi skriver kun en lille del ad gangen.

Bare en enkelt kommando eller to.

Afprov

Nar vi har skrevet lidt af vores program sa afprever vi

det i Minecraft. Vi ser efter om programmet ger det vi

gerne vil have det til.

Ret

Du vil tit opleve at dit program ikke helt ger det du
havde habet pa det ville. Det kan vaere at
Bygge-robotten bygger en blok et forkert sted eller at

den bruger en forkert slags blok.

Sa gar vi tilbage til kode-editoren og prover at rette

det. Bagefter afprover vi vores program igen.

Udwvid

Nar vi syntes at vores program ger som det skal kan vi
udvide det. Vi tilfgjer igen kun en enkelt eller to

kommandoer og sa afprever vi det igen.

Det er meget nemmere at fa dit program til at virke
hvis du husker at afpreve det hver gang du har tilfgjet
en lidt til det.




Abn din forste kode fil

Allerfarst skal vi have abnet den fil vi gerne vil skrive

vores program i.

Dobbelt-klik pd mappen “Coding Pirates” som

ligger pa dit skrivebord.

Dobbelt klik péd “mine_mods”.

' B = | Coding Pirates - Minecraft - i X
“ Hjem Del Vis o
&« v 4 <« Skrivebord » Coding Pirates - Minecraft v O 5eg i Coding Pirates - Minecr... 0@
E] Dokumenter 2 MNavn a &ndringsdato Type
= Billeder SpigotMC 017 10:25 Filma

Coding Pirates - Minecraft 4 jre-Bul44-windows-i386.exe
mine_mods 2 mine_mods
J‘,\ Musik @J Minecraft - Eksploderende kyllinger.pdf
B Videoer SpigotMC.zip

@ OneDrive

= Denne pc
= Billeder
Ef] Dokumenter
D Musik
4 Overfersler
[ Skrivebord

B e
5 elementer

Alle de mods du skriver kommer til at ligge i mappen

11 . 1
mine mods' .

Dobbelt-klik nu pd “mit_mod.js”

%] % | mine_mods - [m] X
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o4 mit_forste_mod.js — Visual Studio Code - m} X

File Edit Selection View Go Debug Tasks Help

mit_farste_modjs X

I% ports.raketter =

}
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L.eer at bruge din kode-editor

Det kan tage lidt tid at leere din kode-editor rigtigt at

kende, men haeng i sa skal du nok fa det leert.

Start med at lave en lille eendring i filen. Prav at skrive
“echo (“Hej Minecraft”) ;" pa linje 2.

Du kan se linje-numrene ude i venstre side af din
kode-editor (der er sat en ring omkring to-tallet i

billedet nedenunder):

b e mit_mod.js — Visual Studio Code
File Edit Selection View Go Debug Tasks Help

E’\\ mit_mod.js ®
]
rts.raketter = () {

expo
,O O echo("Hej Minecraft™);
}

Gem din fil

Sa er vi igang med at skrive vores fgrste mod. Men vi

skal huske at gemme filen.

Du kan gemme pa to mader:

Du kan holde “Ctrl” knappen nede og trykke pa “S”.

Ctrl + S

Eller du kan veelge “File” og bagefter “Save” fra

menu-linjen.

DQ & mit_ferste_mod.js — Visual Studio Code
File Edit Selection View Go Debug Tasks Help
Mew File

MNew Window

Open File..
Cpen Folder... [Ctri+K Ctrl+ O]

Open Recent »

Save Ctrl+5

Du kan altid se om du har gemt din fil. Hvis der er en
“e" ved siden af fil-navnet er filen ikke blevet gemt.

Hvis der er et “®8"” har du gemt filen.




Afprov dit program

Nu er det tid til at fa afprevet vores program. Hvis du
ikke allerede har gjort det sa start din Minecraft-server

og Minecraft.

Nu kan du abne Minecraft-konsollen og skrive “/js

raketter ()”. Du skulle nu se beskeden “Hej

Minecraft”.

Genopfrisk Minecraft

Hvis du allerede havde Minecraft aben da du skrev

“echo(“Hej Minecraft”) ;" i kode-editoren sa skal

du abne Minecraft-konsollen og skrive “/ js

refresh()”.

Minecraft opdager nemlig ikke selv at du har lavet
aendringer i dit program. Men skriver du kommandoen

“/js refresh()” i Minecraft-konsollen opdaterer

den dit nye progam.

Husk at kere “/js refresh()” i Minecraft-konsollen

hver gang du har gemt din fil i kode-editoren og du

gerne vil afpreve dit nye program.

Editoren hjeelper dig

Vi bruger en kode-editor fordi den gar det nemmere at
skrive kode. Prgv at holde gje med om der dukker
rede streger op. Det er kode-editorens made at

forteelle dig at der er en fejl.

xports.raketter =
echo("Hej Minecraft!

exports.raketter =
echo(Hej Minecraft!”

}




Her er fejlen at der mangler et “-tegn. Skriver vi det

igen forsvinder den rgde streg.

Skriv et mod

Nu har du leert lidt om din kode-editor. Nu er skal vi
igang med at skrive vores farste mod.

Vores farste lille mod skal veere en kommando der:
e Skriver en besked pa skaermen

e Bygger nogle blokke

o Skyder fyrveerkeri af

Nar vi skriver programmer i en kode-editor har vi
mulighed for at skrive lidt noter til os selv. Hvis vi

starter en linje med "/ /" sa teeller den linje ikke med i

programmet.

Det kan veere en god ide at starte med at skrive nogle

noter om hvad vores program skal kunne.

Vi starter med:

exports.raketter = function() {

Sa glemmer vi ikke hvad det var vores program skulle

kunne.

Skriv en besked pa skeermen

Farst skal vi have skrevet en besked pa skeermen. Det

kan vi gore med “echo”. Vi kan starte med at skrive

"echo(“Hej Minecraft verden”) ;" savores

program kommer til at se sadan her ud:

exports.raketter = function() {

echo(“Hej Minecraft verden”);



Vi har ikke set "echo ()" far. “echo ()" far Minecraft

til at skrive en besked pa skeermen.

Afprov

Nu har vi skrevet den farste kommando i vores

program. Sa nu er det tid til at afprgve vores program.

Prov at starte Minecraft og afprev din nye kommando
(hvis du allerede havde startet Minecraft, sa husk at du

skal skrive "/ js refresh ()" forst).

Du kan afprgve din kommando ved at skrive “/js

raketter()”

Nar du har faet dit program til at skrive en besked pa

skaermen kan vi ga videre til naeste del af programmet.

Husk: Skriv - Aforev - Ret - Udvid.

Udwvid: Byg nogle blokke

Vi har faet skrevet noget tekst og nu er farste del af

vores program faerdigt. Nu er det tid til at bygge nogle
blokke.

Start med at udvide dit program sa det sddan her ud:

exports.raketter = function() {

echo(“Hej Minecraft verden”);

var drone = new Drone(self);

Bygge-robotten igen

Lad os kigge lidt neermere pa den kode vi lige har
skrevet. Kan du huske Bygge-robotten vi byggede
med tidligere? Det er faktisk bare den vi bruger igen.

Nar vi skal bruge Bygge-robotten i et program ser det

lidt anderledes ud end nar vi bruger den i

Minecraft-konsollen.




Farst skal vi have fat i en Bygge-robot.

Nar vi skriver “var drone = new Drone(self);’

siger vi “Vi vil have en ny Bygge-Robot og den skal
hedde drone”.

Hvis den skulle have heddet “robot” skulle vi have

skrevet “var robot = new Drone(sgself);".

Nu har vi os en Bygge-robot (og vi har kaldt den

drone) og nu kan vi begynde at give den

kommandoer!

Vi starter med at stor kasse af sten blokke:

exports.raketter = function() {

echo(“Hej Minecraft verden”);

var drone = new Drone(self);
drone.box(blocks.stone, 5, 1, 5);

I

Hvis du vil give vores nye Bygge-robot en kommando

skal du starte med at skrive “drone”, s et punktum

og til sidst din kommando. Altsa

“drone.box(blocks.stone) ;"”.

Det svarer lidt til at sige robottens navn og sa give den
en besked bagefter. Vi afslutter altid vores

kommandoer med at skrive et semi-kolon “:".

Afprov: Byg nogle blokke

Vi har nu udvidet vores program med to kommandoer.
Sa det er tid til at afpreve programmet i Minecraft
igen.

Virkede det som du gerne ville have? Og har du husket
“/js refresh()".

Argumenter

Du har leget lidt med “box” kommandoen for - vi

bruger den nar vi skal bygge en kasse. Men en kasse er




ikke bare en kasse. Den kan veere lavet af forskellige

blokke og kan have forskellige starrelser.

Derfor kan vi ogsa sige til vores Bygge-robot at vi

gerne vil have en sten kasse og at den skal veere 5
blokke bred, 1 blok haj og 5 blokke lang. Det er

praecist hvad vi ger nar vi skriver

“box(blocks.stone, 5, 1, 5)".

Det vi skriver mellem parenteserne “ (” og “) " kalder

vi argumenter.

Nar vi skriver "box(blocks.stone, 5, 1, 5)"er

der fire argumenter:

1 2 3 4

drone.box(blocks.stone, 5, 1, 5);

o Forste argument (“blocks.stone”) bestemmer
hvilken type blokke der skal bygges med.

e Andet argument (“5") bestemmer hvor bred kassen
skal veere.

e Trejde argument (“1") bestemmer hvor hgj kassen
skal veere.

e Fjerde argument (“5") bestemmer hvor lang kassen

skal veere.

m

Det er vigtigt at huske at skrive et komma “,” mellem

hvert af argumenterne.

Udwvid: Et lag sten mere

Det naeste vi vil udvide vores program med er at
bygge et lag sten mere. Det nye lag sten skal leegges

oven pa det gamle lag.

Bevaeg robotten

Hvis vi skal bygge et nyt lag sten sa skal vi farst

beveege Bygge-robotten.

Vi ved allerede hvordan vi far robotten til at beveege

sig. Vi bruger kommandoerne “up ()", “down () ”,

"fwd ()", "back ()", "left ()" og “right ()" som vi

allerede har provet tidligere.



Kommandoerne bruger vi pa samme made som vi

brugte “box"”-kommandoen. Vi skriver
“drone.up () ;" hvis vi vil flytte Bygge-robotten op.
“drone.fwd () ;" flytter Bygge-robotten frem. Og pa

samme made med de andre kommandoer.

Her er den kode der skal til for at bygge neeste lag af

sten.

exports.raketter = function() {

echo(“Hej Minecraft verden”);

var drone = new Drone(self);

drone.box(blocks.stone, 5, 1, 5);

drone.up();

drone.fwd();

drone.right();
drone.box(blocks.stone, 3, 1, 3);
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Husk pa at du skal skrive “/js refresh()”i

Minecraft-konsollen hver gang du har lavet om i dit

program.

Fyrvaerkeri

Det sidste vores program skal gere er at skyde
fyrveerkeri af. Bygge-robotten har en kommando til

fyrveerkeri: “firework () ”. Den bruges preecist pa

samme made som de kommandoer vi allerede har
brugt. Start med at skrive Bygge-robottens navn

"drone”, sa et punktum “." og til sidst kommandoen

"firework ()" - afslut med et semi-kolon” ; ”. Altsa

“drone.firework () ;"
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exports.raketter = function() { Bygge-robotten skal hedde “robot” kan vi skrive

echo(“Hej Minecraft verden”);

“var robot = new Drone(self):;”

var drone = new Drone(self);

Giv Bygge-robotten en kommando

drone.box(blocks.stone, 5, 1, 5);

Vi ved hvordan vi giver en kommando til
drone.up();

drone. fwd() ; Bygge-robotten. Vi skriver dens navn, skriver et
drone.right(); ) — .
drone.box(blocks.stone, 3, 1, 3); punktum, sa kommandoen og til sidst et semi-kolon.

For eksempel “drone.box(blocks.stone)”

.firework();

Argumenter

Vigtige ting vi har lert: Vi har leert at vi kan bruge argumenter nar vi bruger en

kommando.

Inden vi gar i gang med eksperimenterne sa lad os lige
9 gang ¥ 9 Til “box ()" kommandoen kan vi skrive fire

kigge tilbage pa hvad vi har leert af vigtige ting i dette
T argumenter: Hvilken type blokke der skal bruges, hvor
itel.

P bred kassen skal veere, hvor hgj kassen skal veere og

L.av en Bygge-robot hvor lang kassen skal vaere.

Vi kan lave en Bygge-robot og give den et navn med:

“var drone = new Drone(self) ;". Hvis vi syntes
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Eksperimenter

Eksperiment #1

Kan du lave et program der bygger en pyramide?
Det nederste lag skal veere 5 blokke bred, 5 blokke
langt og 1 blok hg;j.

Neeste lag skal veere 3 blokke bred, 3 blokke lang og 1
blok hg;j.

Sidste lag skal bare vaere en enkelt blok.

Eksperiment #2

Kan du ogsa seette trapper pa pyramiden?




Vi er nu kommet godt i gang med at bruge
vores kode-editor og vi har leert

Bygge-robotten lidt bedre at kende.

Nu er det tid til at vi kaster os ud vores

forste store program.

Vi vil lave en kommando der bygger et hus.

Og undervejs skal vi leere lidt nye

kommandoer til Bygge-robotten.




Byg et hus Nu far du mulighed for at skrive filens navn. Du skal

skrive "hus. js”
Vi skal igang med at bygge et hus nu, men farst skal vi

have lavet en ny fil vi kan skrive vores kode i. 4 mit_meod.js
=|| hus.js
Lav en ny fil
Aben “Coding pirates” mappen som ligger pa dit Du vil blive spurgt om du vil zendre fil-navnet.
skrivebord og dben sa “mine_mods” mappen. Det er ——
her vi vil lave en ny fil vi kan skrive vores kode i. | A B
o . .. 2 ]| Ne
Nu skal du hgjre-klikke i vinduet og veelge “Ny"” og
bagefter “Tekstdokument”. Tryk pa “Ja".
e ; Hvis du dobbelt-klikker pa “hus. js” dbner filen i din
Gruppér efter >
e kode-editor.
ilpas denne mappe...
Sest ind
Indsz=t genvej 54 husjs — Visual Studio Code - o X
Del med File Edit Selection View Go Debug Tasks Help
Ny > Mappe
Egenskaber ‘ @ Genvej
|&] Bitmapbillede
Kontaktperson
RTF-dokument
\:] Tekstdokument
| ¢ ZIP-komprimeret mappe

Ln1,Col1 Spaces4 UTF-8 CRLF JavaSaipt @




En ny kommando: Hus

Vi starter med at lave en ny kommando, som vi kalder

“hus”, vi starter med den her kode:

exports.hus = function() {

echo(“Nu skal vi bygge et hus”);

Nvye tricks med Bygge-robotten

Inden vi gar i gang med at bygge vores hus skal vi lige
lzere et par nye tricks og kommandoer til

Bygge-robotten.

Flyt Bygge-robotten (langt)

Vi har allerede gvet os meget i at flytte rundt med

Bygge-robotten med: fwd (), back(), left () og
right ().

Hvis vi vil flytte Bygge-Robotten tre felter frem har vi

skrevet:

drone.fwd();
drone.fwd();

drone.fwd();

Men der er faktisk en nemmere made. Vi kan bruge et

argument nar vi bruger en fwd () kommandoen:

drone.fwd(3);

Sadan kan vi ogsa flytte Bygge-robotten. Det virker
ogsa med back (), left (), right().

Nye kommanoder til Bygge-robotten

Vi har ikke lzert alle Bygge-robottens kommandoer at
kende endnu. Du kan sagtens bygge et hus med de
kommandoer du allerede har lzert. Men de naeste
kommandoer ger det meget nemmere at bygge et

hus.

box0 ()




Du kender allerede Bygge-robottens box ()

kommando. Det er den du bruger nar du skal bygge
en blok. | sidste kapitel leerte du ogsa hvordan du
kunne fa den til at bygge en stor kasse - ved at bruge

argumenter.

Vi afprover det lige igen, sé prev at starte Minecraft og

prov sa at skrive /js box(bloks.stone,5, 5, 5)

Minecraft-konsollen.

Sla nogle af blokkene i stykker - den kasse du lige har

bygget er massiv. Det er ikke sa smart hvis man gerne door ()

vil bygge et hus. De fleste huse har dere. Dgre kan vi bygge med

Proav numed /js box0(bloks.stone,5, 5, 5) Bygge-robottens door () kommando.

(der star box og sa tallet 0, ikke bogstavet 0). Afprov selv /js door () i Minecraft-konsollen. Du kan

Kan du se forskellen? Ny byggede du fire vaegge i bruge /is door2 () til at bygge en dobbelt der.

stedet for en massiv kasse! Perfekt nar man skal bygge
et hus. Og hvis du vil have en jern-der kan du bruge /js

door(blocks.door iron). Det virker ogsa med
door2 ()

T T T T T T T T T T T T T T T




prism()

Du vil sikkert gerne have et tag pa dit hus. Du kan
enten veelge at bygge et hus med et flat tag, sa kan du
bare bruge box () til at bygge det med.

Men hvis du gerne vil have et skrat tag sa kan du

bruge prism() som bygger en trekant.

Du skal skrive tre argumenter til prism().

1 2 3

drone.prism(blocks.stairs.oak, 12, 13);

e Fgrste argument er den type blok du gerne vil bruge.
Du far det peeneste tag hvis du veelger en blok der

starter med blocks.stairs for
eksempel:blocks.stairs.oak,
blocks.stairs.birch,
blocks.stairs.dark_oak eller

blocks.stairs.stone.

e Andet argument er hvor hgijt dit tag skal veere.
e Tredje argument er hvor bredt dit tag skal veere.

Der findes ogsa en kommando der hedder prism0 (),

prev at bruge Minecraft-konsollen til at finde ud af




hvad den ger.

chkpt () og move ()

Vi skal flytte rigtigt meget rundt pa Bygge-robotten nar
vi skal have den til at bygge et hus og sa kan det godt

blive lidt sveere at holde styr pa hvor den er.

Derfor kan det veere rart at kunne flytte den tilbage til

et bestemt sted.

Det kan vi med kommandoerne chkpt () og move ().
chkpt () fungere som en slags bogmeerke. Og

move () flytter Bygge-robotten tilbage til dit

bogmeerke.

Du skal skrive et argument til bade chkpt () og move ()

- nemlig navnet pa dit bogmeerke.

Du kan lave lige sa mange bogmeerker som du har lyst

til, bare du giver dem forskellige navne.

Her er et eksempel pa hvordan man kan bruge

chkpt () ogmove():

drone.door();
drone.chkpt( );

drone.move( );

Farst bygger vi en der og lige bagefter laver vi et

bogmeerke vi kalder “dar"”. Vi kan sa bygge en masse

(det kunne for eksempel veere en veeg med vinduer i).
Og til sidst flytter vi Bygge-robotten tilbage til vores
bogmeerke ved dgren ved at skrive

drone.move (“dor”).




Vinduer

Hvis du vil lave vinduer i dine veegge kan du bruge box

kommandoen sammen med blocks.glass_pane:

drone.box(blocks.glass pane, 2, 1, 1);

Trapper

Hvis du skal bygge en hgj trappe er det nemmest at

bruge stairs () kommandoen.

Du skal skrive tre argumenter til stairs ()

kommandoen:

drone.stairs(blocks.stairs.oak, 2, 10);

e Farste argument er typen af trappe du vil bygge. For

eksempel:blocks.stairs.oak,

blocks.stairs.birch,

] ® =]

blocks.stairs.dark oak eller

blocks.stairs.stone.

e Andet argument er hvor bred trappen skal vaere.

e Tredje argument er hvor hgj trappen skal vaere.

Slet en blok

Du kan fjerne en blok du har bygget ved at bruge

box () kommandoen du skal bare bygge med en luft

blok.

Eksempel:

drone.box(blocks.air);

Fakler

Du kan bygge fakler pa to mader. Du kan enten bruge
box (blocks.torch). Det virker rigtigt godt hvis du

vil placere en fakkel pa jorden.

Hvis du gerne vil placere en fakkel pa en vaeg skal du

_
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bruge kommandoen hangtorch () som haenger en

fakkel pa veeggen.

Eksempel:

.box(blocks.stone, 10, 5, 1);
.right();
.up();

.back();
.hangtorch();

Senge

Du kan hurtigt bygge en seng ved at bruge bed ()

kommandoen.

Eksempel:

drone.bed();
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Eksperimenter

Eksperiment #1

Byg et hus! Husk at arbejde efter: Skriv - Afprov - Ret -
Udvid.

Det kommer nok til at tage nogle forsag inden det
bliver helt perfekt, men det ger ikke noget.

| neeste kapitel skal vi lave nogle eksploderende pile vi

kan bruge til at “rydde op” med ;)
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=andt Talskt

Vi har brug for at kunne foretage valg i

vores programmer.

Det kan veere at vores program skal
fremtrylle en mine-vogn nar vi er pa land,
men en bad nar vi befinder os pa havet.
Vores program skal altsé kunne gere noget

forskelligt alt efter situationen.

| det her kapitel skal vi lzere hvordan man

far programmet til det.

Men vi starter lige med at springe noget i

luften.




Spring n()get 1 luften Nu skal du hajre-klikke i vinduet og vaelge “Ny"” og

bagefter “Tekstdokument”.
Vi starter det her kapitel med at springe ting i luften.

Helt praecist vil vi lave en bue der skyder med pile der e )
. . o Gruppér efter >
springer i luften nar de rammer noget. Opdtr
Tilpas denne mappe...
Saet ind
Men farst skal vi have lavet en ny fil vi kan skrive vores
Del med
kOde i Ny > Mappe
: Egenskaber & Genvej
[& Bitmapbillede
Kontaktperson
En ny fil R
; ZIP-komprimeret mappe

Aben “Coding pirates” mappen som ligger pa dit
: . : Nu far du mulighed for at skrive filens navn. Du skal
skrivebord og dben sd “mine_mods” mappen. Det er 5 o MUY e v =
i g . . skrive “pil.js”
her vi vil lave en ny fil vi kan skrive vores kode i.

< mit_mod.Js

=|[pilys

Du vil blive spurgt om du vil eendre fil-navnet.

omdebning

| Hvis du aendrer et filtypenavn, kan filen maske ikke bruges.

Vil du aendre filtypenavnet?
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Tryk pa "Ja”.

Hvis du dobbelt-klikker pa “pil. js" dbner filen i din

kode-editor.

> pil js — Visual Studio Code — O b

File Edit Selection View Go Debug Tasks Help

In1,Col1 Spaces:4 UTF-8 CRLF JavaScript @

Eksploderende pile

Nu skal vi have skrevet koden der kan fa vores pile til

at eksplodere.

Det kan vi gere sadan her:

"""l = = i
Ry
. B _—

events.projectileHit(function ( event ) {
var pil = event.entity;
var world = pil.world;

world.createExplosion( pil.location, 5);

})s

Du skal ikke teenke for meget over koden den skal nok

blive forklaret senere.

Gem din fil, start Minecraft og afprev din kode (Husk:
Skriv - Afprov - Ret - Udvid)

Spring ikke grisene 1 luften

Det er ikke peent af os at springe dyr i luften, sa vi vil
gerne have lavet vores program om sa pilene kun

springer i luften hvis vi rammer en blok.

Vi vil gerne forteelle Minecraft: “Hvis pilen rammer en
blok sa lav en eksplosion”. Nar vi gerne vil have
Minecraft til kun at gere noget i bestemte situationer

sa skal vi bruge en “if"”-seetning, “if” er det engelske

ord for "hvis”.
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if -saetning

En “if”-seetning ser sadan her ud:

if( Betingelse ) {

}

“it"-seetningen har to dele: En betingelse og det

som skal ske hvis betingelsen er sand

Hvad er en betingelse

Lad os starte med at finde ud af hvad en betingelse er.
Vi kigger i ordbogen igen. Ordbogen siger at en
betingelse: “Krav der stilles for noget kan ske”. Lidt

knudret sa vi tager et par eksempler:

e Vi vores program vil vi kun have en eksplosion hvis vi
rammer en blok.Sa vores betingelse for at lave en

eksplosion er: At vi har ramt en blok.

e Vi gerne vil fremtrylle en bad hvis vores pil rammer
noget vand. Sa vores betingelse for at fremtrylle en

bad er: At vores pil rammer noget vand.

Sandt og falskt

Nu har vi en lidt bedre idé om hvad en betingelse er,
men computere forstar os ikke hvis vi bare skriver “At

min pil har ramt en blok” som betingelse.

Faktisk forstar computeren kun to ting som betingelser:

"true” og "false”. "true” og “"false” erde

engelske ord for “Sandt” og “Falsk”.
Lad os preve os lidt frem.

Skriv det her nederst i “pil.js” og afprov det i

Minecraft.

exports.getEtTal = function(){
if(true) {
echo("Det er sandt");

}




Husk at bruge “/js refresh ()" farst. Du kan

if( Betingelse ) {

aforove det med “/js getEtTal()". Dukkede der
}

en besked op pa skreermen?

Prav nu at eendre det til:
Sa nu ved vi at hvis er sand sa sker det vi skriver i

exports.getEtTal = function(){
if(false) {
echo("Det er sandt");

}

Spring kun blokke 1 luften

Og afprov det i Minecraft igen. Dukkede der nu en Nu vender vi tilbage til vores eksploderende pile lidt.

besked op pa skaermen? Vi skal have fundet ud af hvordan vi far skrevet

betingelsen “Hvis pilen rammer en blok sa lav en
o . . . " ” o fo .
Sa hvis din betingelse er “true” sa far bliver beskeden eksplosion” p3 en made s& computeren kan forst det.

“Det er sandt” vist pa skaermen. : _ .
Vi prever os lidt frem ferst, ved at aendre i vores

Og hvis din betingelse er “false” bliver det program ved at tilfgje en “if"-seetning til. Sa der nu

beskeden ikke vist. star:

Lad os lige kigge pa “if"-saetningen igen:
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events.projectileHit(function ( event ) {
event.entity;
pil.world;

var pil =
var world =

if(false) {
world.createExplosion( pil.location, 5);
}
})s

Afprov det nu i Minecraft ved at skyde et par pile af.

Prov nu at eendre din kode til:

events.projectileHit(function ( event ) {
var pil = event.entity;
var world = pil.world;

if(true) {
world.createExplosion( pil.location, 5);

}
})s

Vi kan nu bestemme om vi pilen eksplodere. Nu skal vi

bare have fundet den rigtige betingelse.

Inden vi skal det skal vi have kigget lidt mere pa den

kode vi har skrevet.
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Vi startede med den her kode:

@-cvents.projectileHit(function ( event ) {
. var pil = event.entity;
pil.world;

‘ var world =

world.createExplosion( pil.location, 5);

Linje forteeller Minecraft at vi gerne vil have kart

vores kode hvergang en pil rammer noget.

Linje laver en eksplosion.

For at lave en eksplosion vi bruge to ting: Byramiteg
entoendstik: Noget der kan lave en eksplosion og

stedet hvor eksplosionen skal ske.

Nar Minecraft kerer karer vores kode giver den os lidt
at vide om hvad der er sket.

Kan du huske at vi kan bruge argumenter til
Bygge-robottens kommandoer? Minecraft kan ogsa

bruge argumenter nar den kerer vores kode.
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Kigger du i linje & kan du se at der star Ramte vi en blok?

“function(event)”. Det betyder at Minecraft sender ét . . 3 ) .
( ) y event” kan ogsa forteelle os om vi ramte en blok. Vi

rqument til os nemliqg: nt. : " : "
argument til os nemlig: event kan nemlig sperge “event.hitBlock”.

"event” kan forteelle os en masse forskelligt om hvad : .
Y 'S Y Det betyder at vi kan aendre vores kode til:

der lige er sket i Minecraft.
events.projectileHit(function ( event ) {

Lige nu er vi interesserede i hvor pilen ramte. For at fa var pil = event.entity;
var world = pil.world;

det at vide skal vi farst have fat i pilen. Vi far fat i pilen i

if(event.hitBlock) {
world.createExplosion( pil.location, 5);

linj
inje }

| linje far vi fat i den Minecraft-verden vi er i. Vi skal

bruge Minecraft-verdenen til at lave en eksplosion. Vi har zendret vores betingelse til: “har ramt blok”.

Vi er vant til at kunne fortaelle Bygge-robotten at den Afprgv koden i Minecraft. Husk at bruge “/js refresh”

skal bygge en blok. Det gar vi ved at give den en forst og skyd sa en pil afl

kommando.

Byggerobotten kan ikke lave eksplosioner, men det kan

den Minecraft-verden vi eri.
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Og ellers? ‘

if( Betingelse ) {

Nu har vi lavet en pil der eksplodere hvis den rammer } else { 3
en blok og virker som en normal pil hvis den rammer et )

dyr.

Nu vil gerne lave vores program om sadan at: Hvis vi

rammer en blok sa lav en eksplosion ellers lav en _
P Du kender allerede den fegrste del: Betingelsen

vand-blok.
Hvis betingelsen i er “sand” sker det vi har skrevet
Vi kan allerede finde ud af at lave en eksplosion hvis vi ,
|
rammer en blok, sa vi skal bare have fundet ud af
. Men hvis betingelsen i er "falsk” sa sker det vi
hvordan vi klarer “ellers lav en vand-blok”. S
skriver i

Det engelske ord for “ellers” er “else” og det er
preecist det ord vi er pa jagt efter. Vi kan nemlig skrive Lad os udvide vores program:

en “if-else”-seetning.
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events.projectileHit(function ( event ) {
var pil = event.entity;
var world = pil.world;

if(event.hitBlock) {

world.createExplosion( pil.location, 5);
} else {
var drone = new Drone(pil.location);

}
})s

Nu har du en Bygge-robot du kan bygge noget med.
Bygge-robotten starter der hvor pilen ramte.

Prov at bygge noget med den.

Lav et geette program

Snak om hvordan man sammenligner ting
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Fullinge Eanonen

Vi skal nu lave os en kyllinge-kanon!

Vi skal bygge videre pa sandt/falsk og

haendelser som vi leert i de sidste to

kapitler.




Kyllinge-kanonen

Som det farste skal vi have lavet os en kyllinge-kanon.

Egentligt er det bare en pind vi har skrevet “Kyllinge-

kanon” pa, men behgver vi jo ikke sige til nogen.

Du skal starte med at lave en ny fil dit mod kan veere i,

kald den “kyllingekanon.js” (kig tilbage i de forrige
kapitler hvis du ikke kan huske hvordan du laver en ny

fil).

Vi starter med at lave en kommando der giver os den

maegtige kyllinge-kanon:

exports.kyllingeKanon = function() {
echo("Du skankes hermed den magtige kyllinge-kanon");

}

Farvet tekst

Hvis du afprgver dit mod i Minecraft nu med “/js

kyllingeKanon()"” (husk “/js refresh()”) vil du fa vist

beskeden: “Du skeenkes hermed den maegtige

kyllinge-kanon”.

Det er jo sadan set fint nok. Men det virker ikke seerligt

maegtigt. Lad os lige se om vi ikke kan gere noget ved

den besked.

Prov at eendre dit program til sa der nu star:

exports.kyllingeKanon = function() {
echo("Du skankes hermed den magtige kyllinge-kanon".gold());

}

Afprgv dit program igen. Kan du se forskellen? Teksten
blev nu skrevet med guld skrift. Du kan ogsa bruge

.red (), .green() og .yellow() for at skrive med

andre farver.




Giv dig selv ting Lav en pind

Vores besked er nu tilpas maegtig, nu ma vi videre! Det Som det naeste skal vi have lavet en pind og givet den
naeste vi skal gore er at lave noget vi kan bruge som navnet “Kyllinge-kanonen”
kanonen.

Vi starter med at lave en pind sadan her:

Planen er at vi bruger en pind, men vi giver pinden

var inventory = require('inventory');
“Kyllinge-kanonen”. Vi starter sadan her: var items = require('items');
exports.kyllingeKanon = function() {
echo("Du skankes hermed den mzgtige kyllinge-kanon".gold());

var inventory = require('inventory');
var items = require('items');
exports.kyllingeKanon = function() {

var stick = items.stick(1);

echo("Du skankes hermed den mzgtige kyllinge-kanon".gold());

}

Vi skal gore lidt pinden senere sd vi gemmer den som

"stick”. Husk at nar vi skriver “var stick” betyder

De to ferste linjer ger at vi nu kan bruge lidt flere af de det at vi senere kan bruge pinden ved at skrive

ting som Minecraft kan. Vi kan nu lave genstande "stick” (p& samme made som nér vi kaldte vores

“items"” er det engelske ord for genstande) og vi kan
("items g 9 ) o9 bygge-robot “robot” eller “drone”).

give spillere genstande til deres inventar
(“inventory” er det engelske ord for inventar). "items.stick(1l)" giver os én pind. Ville vi have

haft et aeg kunne vi have skrevet “items.egg(1)"”
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Ville vi have haft 10 pinde sa skulle vi have skrevet

“items.stick (10)"”

Lige nu ngjes vi med en enkelt pind.

Nu skal vi have givet pinden et navn:

var inventory = require('inventory');

var items = require('items');

exports.kyllingeKanon = function() {

".gold());

echo("Du skankes hermed den magtige kyllinge-kanon

var stick = items.stick(1l);

var meta = stick.itemMeta;
meta.displayName = "Kyllinge-kanonen";
stick.itemMeta = meta;

Det var lidt en smare, men du behgver ikke forsta det
endnu. Bare husk at hvis du vil give et navn til et

element sa er det sadan her du kan gere det.

Giv pinden til dig selv

Nu mangler vi bare at give pirden kyllinge-kanonen til

os selv. Det kan vi gare med:
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var inventory = require('inventory');
var items = require('items');
exports.kyllingeKanon = function() {
echo("Du skankes hermed den megtige kyllinge-kanon".gold());

var stick = items.stick(1l);
var meta = stick.itemMeta;
meta.displayName = "Kyllinge-kanonen";

stick.itemMeta = meta;

inventory(self).add(stick);

“inventory (self)"” giver os adgang til en spillers

inventar. Nu kan vi give inventaret en kommando om

at tilfoje pinden vi lige har lavet med: “add (stick)”

Afprgv det nu i Minecraft. Bruger du kommandoen “/
js kyllingeKanon()"

der hedder “Kyllinge-kanonen”
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Hardt kastede kyllinger

Nu har vi anskaffet os vores maegtige kyllinge-kanon.

Nu skal vi have den til at skyde med kyllinger.

Kyllingen skal skydes nar du slar med kyllinge-kanon

pinden. Du har tidligere lavet eksploderende pile, og

det er lidt det samme vi skal igen.

Vi starter med:

events.playerInteract(function(event) {
echo("Skyd en kylling!");

var spiller = event.player;

Afprgv det i Minecraft. Tag en tilfeeldig ting i handen

og prov at sla med dem. Blev teksten skrevet? Perfekt!

Skab en kylling

Nu ved vi at vi har fat i den rigtige heaendelse. Nu er

det pa tide at fa skabt en kylling.
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var entities = require('entities');

var kylling =
verden.spawnEntity(spiller.location, entities.chicken())

argumenter:
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events.playerInteract(function(event) {
echo("Skyd en kylling!");
var spiller = event.player;
var verden = spiller.world;

vaesen. Det kan vi bruge “spawnEntity”

1) Hvor i verdenen vaesnet skal skabes
2) Hvilket slags veesen der skal skabes

Denne gang vil vi gerne lave en kylling

spilleren er (spiller.location).

-!lﬂl'i‘.‘-!lﬂl't

“spiller.world”. Vigemmer den som “verden”.

Nu kan vi give verdenen en kommando om at lave et

kommandoen til. Du skal give “spawnEntity” to

(entities.chicken()) og den skal laves der hvor

Farst far vi fat i den verden som du er i, det gar vi med

_:}



. . var retning = spiller.location.direction
Kun kyllinge-kanonen virker retning.x - 6:

retning.y *= 6;
retning.z *= 6;

var entities = require('entities');
events.playerInteract(function(event) {
echo("Skyd en kylling!");
var spiller = event.player;
var verden = spiller.world;
var holder = spiller.itemInHand;
var navn = holder.itemMeta.displayName;

kylling.velocity = retning

if(navn === "Kyllinge-kanonen") {

var kylling =
verden.spawnEntity(spiller.location, entities.chicken())
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Trdllests. 2

Det farste vi laver til vores mod er en
masse tryllestave og andre vaben. For hver

tryllestav skal vi beslutte tre ting:

e Hvordan skal den se ud?

¢ Hvad skal den skyde med?

e Hvad skal der ske nar den rammer?

Ud fra de fire ting kan vi lave neesten
uendeligt mange forskellige vaben. Se med

pa naeste side, sa gar vi igang!




De tre ingredienser til en tryllestav
3: Sidst med ikke mindst hvad

skal der ske nar vi rammer? Skal
modstanderen kastes op i luften?
Hegnes inde? Skal jorden under

- dem laves til lava?
1: Vi skal veelge hvordan vores

tryllestav skal se ud. Skal de veere

47 En fisk? En kage? 2: Hvad skal vi skyde med? FJ‘
S Snebold? Ildkugle? Eller maske - '

Lamaspyt?
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Tryllestavens tre dele

For vi kan lave vores farste tryllestav skal vi have en ny
fil (kig tilbage i bogen hvis du ikke kan huske hvordan
du gar). Hver gang vi laver en ny tryllestav ger vi det i
en ny fil - det ger det nemmere for os at finde rund i
vores kode senere. Vaelg et godt navn til din fil:

lavaTryllestav. js er bedre end
tryllestav47. js hvis du senere skal finde rund i
din utrolige samling af diabolske tryllestave.
Forste del: Hvordan skal den se ud

Vi starter ud med med det her:

var items = require("items");
var inventory = require("inventory");

exports.trylleStav = function() {
echo("Et styk tryllestav!");

}s

Her har vi bare startet med at lave en ny kommando

der skriver en tekst pa skeermen. Det er et godt sted at
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starte fordi det gar at vi i Minecraft kan teste om vi har

lavet filen det rigtige sted.

Start Minecraft og afprev din kommando (husk at du

skal skrive /js refresh () forst).

Nu skal vi veelge hvordan vores tryllestav skal se ud og
hvad den skal hedde. Vi starter med en pind og vi
kalder den “Stavi1” (det er et ret darligt navn, find

bare pa noget bedre!)

var navn = "Stav#l";
exports.trylleStav = function() {
echo("Et styk tryllestav!");

var stav = items.stick(1);
var meta = stav.itemMeta;

meta.displayName = navn
stav.itemMeta = meta;

inventory(self).add(stav);
}s
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Variabler

Der er meget ny kode her, sa lad os kigge pa det en

linje af gangen.

Farste linje siger: var navn = “Stavil”;

Her laver vi en variabel. Du kan teenke pa variable som
en kasse du putter ting i. Her laver vi en kasse der

hedder “navn” og putter teksten “Stavi1” i kassen.

Nar du sa senere i din kode gerne vil bruge teksten

“Stavif1” skriver du sa i stedet “navn”. Sa kigger
computeren i kassen der hedder “navn” og finder
teksten “Stavi#1”. Du har allerede brugt variabler da

du brugte Bygge-robotten.

Nu teenker du maske “Hvorfor er variabler smarte”? Vi
kommer til at skulle bruge navnet pa vores tryllestav
mange steder i vores kode. Vi kunne godt bare skrive

“Stavifl” alle de steder, men hvis vi skifter mening og

gerne vil skifte navnet til “Lava-inator” sa skal vi

huske at rette alle de steder vi har skrevet “Stavif1”

ellers gar vores kode i stykker. Hvis vi istedet har brugt
vores variabel, sa skal vi kun rette navnet ét sted,

nemlig i linje 1.
Materialet

| linje 2 laver vi vores kommando, det har vi set mange

gange far. | linje 3 skriver vi en besked ud.

Det naeste spaendene sker i linje 5: "var stav =
items.stick (1) ;". Her laver vi vores tryllestav (og

gemmer den i en kasse der heder stav).

Afprgv hvad der sker hvis du skriver et andet tal en “1”

| parenteserne.

Her er vores tryllestav lavet af en pind. Hvis du gerne

vil have en fisk i stedet skal du skrive “var stav =

items.rawFish (1) ;".




Der er rigtig mange forskellige ting man kan bruge.

Her er lidt eksempler:

Materiale Kode

Fisk items.rawFish(1)
Kage items.cake(1)
Stav items.stick(1)

Du kan finde endnu flere materialer her:

https://hub.spigotmc.org/javadocs/spigot/org/bukkit/

Material.html

Navnet

| linjerne 7 - 9 giver vi vores tryllestav et navn. Og til
sidst giver vi os selv tryllestaven med:

“inventory(self) .add (stick) ;". Hvis vi

overseetter star der: tilfgj tryllestaven (add (stick))

til min rygseek (inventory (self)).

Sa er det tid til at test din kommando igen. Far du en

tryllestav (eller tryllefisk) med det rigtige navn?

Anden del: Hvad skal vi skyde med?

Nu er det pa tide at veelge hvad vi skal skyde med. Vi
starter med en snebold. Men hvordan ved vi hvornar

spilleren bruger tryllestaven?

Haendelser

Vi ved at en spiller bruger tryllestaven fordi Minecraft

forteeller os det og det ger den via heendelser.

Der er mange forskellige typer haendelser i Minecraft:
Det er en haendelse nar en blok bliver gdelagt. Det er
en haendelse nar nogen tager skade. Og sa er der

“playerInteract” haendelsen. Det er lige praecis

den vi skal bruge.


https://hub.spigotmc.org/javadocs/spigot/org/bukkit/Material.html
https://hub.spigotmc.org/javadocs/spigot/org/bukkit/Material.html
https://hub.spigotmc.org/javadocs/spigot/org/bukkit/Material.html
https://hub.spigotmc.org/javadocs/spigot/org/bukkit/Material.html

Ti|f®j det her til din kode: Hvad star vi med 1 handen?

events.playerInteract(function(event) { Farst skal vi vide hvad vi star med i handen. Det klare
echo("Et slag i luften");

1 vi med:

Start Minecraft (husk “/js refresh()"). Tag din events.playerInteract(function(event) {
var spiller = event.player;
tryllestav i handen og prev at bruge den. var ting = spiller.itemInHand;

})s

Bliver der skrevet “Et slag i luften” pa skeermen?
Perfekt.

| linje 1 siger vil til Minecraft: Giv mig besked nar en

Prov nu at tage noget andet i handen og prav igen. Sa spiller bruger noget de har i handen.

blev der ogsa skrevet “Et slag i luften”. @v!
Nar Minecraft giver os besked om en haendelse giver

Valg den os lidt information med om hvad der er sket. Det

: : o . .o kommer med som en variabel der hedder event.
Vi skal have vores kode til kun at gere noget nar vi star M

med lige preecis vores tryllestav i handen. Kan du | linje 2 far vi fat i den spiller der har gjort noget og

huske kapitlet om “Sandt/Falsk”? Der leerte vi hvordan gemmer det i en variabel vi kalder spiller.

vi kan fa koden til kun at gare noget nar en betingelse

Nu skal vi sé vide hvad spilleren har i handen. Det kan
var sand.

vi fa at vide med spiller.itemInHand (oversat:
Nu er vores betingelse: Ggr kun noget nar vi star med

“ting i handen”).
vores tryllestav i handen.
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Funktioner

Hvad er det der sker nar vi skriver

spiller.itemInHand?

“spiller” er en variabel vi har lavet, men denne

gang indeholder kassen ikke bare en tekst. Denne
gang ligger der en spiller nede i kassen. Og en spiller
kan vi stille spgrgsmal som f.eks. “Hvad for en ting
holder du i handen”. Vi kan ogsa gere noget ved

spilleren, som for eksempel at kaste dem op i luften.

Vi ger det ved hjeelp af noget man kalder funktioner.
En funktion er faktisk bare nogle linjer kode som er

pakket ind sa de kan blive kart nar vi beder om det.

Du har faktisk allerede skrevet en masse funktioner.
Faktisk hver gang du laver en kommando. Det

engelske ord for funktion er “function”. Kan du fa

gje pa det ord i din kode?
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Spiller har en funktion der kan give os hvad de holder i
handen. Og det har vi nu gemt i en ny variabel vi har

kaldt “ting"”. Puha! Det var en ordentlig omgang,

men nu er vi der ogsa naesten.

Faktisk mangler vi bare at spgrge “ting” om den er

vores tryllestav, gad vide om den har en funktion der

kan forteelle os det?

Det har den heldiguvis:

events.playerInteract(function(event) {
var spiller = event.player;
var ting = spiller.itemInHand;
var tingensNavn = ting.itemMeta.displayName;

if (tingensNavn === navn) {
echo("Tryl!");

}

Kan du se at vi har tilfgjet tre linjer? En variabel der

hedder tingensNavn og i den har vi gemt navnet pa

det spilleren holder i handen.
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Og sa har vi lavet en if-seetning: Den sammenligner det events.playerInteract(function(event) {
var spiller = event.player;

navn vi har givet vores tryllestav med tingens navn. Og var ting = spiller.itemInHand;
var tingensNavn = ting.itemMeta.displayName;

kun hvis det er sandt skriver den teksten “Tryl!"”

d
p if (tingensNavn === navn) {
skeermen.
var fireball = org.bukkit.entity.SmallFireball.class;
Afpr@v det! var largeFireball = org.bukkit.entity.LargeFireball.class;

var lamaSpyt = org.bukkit.entity.DragonFireball.class;
var snebold = org.bukkit.entity.Snowball.class;

Skyd!

spiller.launchProjectile(snebold);

Nu har vi styr pa at vores kode kun kearer nar spilleren

bruger vores tryllestav. Deter spiller.launchProjectile(snebold)

Nu er det pa tide at skyde med noget! Og det er som gor alt arbejdet. launchProjectile eren

heldigvis ret nemt :) funktion der skyder et projektil afsted. Argumentet
“snebold” betyder at vi skyder en snebold afsted.

Afprov det i Minecraft.

Prov sa at skifte snebold ud med fireball.
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Tredje del: Hvad skal der ske nar vi rammer?

Nu har vi skudt en snebold afsted. Nu skal vi

bestemmme os for hvad der skal ske nar den rammer.

Hvordan ved vi at den overhovedet har ramt? Det har
Minecraft en heendelse der kan forteelle os, nemlig

“projectileHit"” (oversat: projektil har ramt).

Tiltaj det her til din fil:

events.projectileHit(function(event) {
var denDerSke¢d = event.entity.shooter;
"Av! Du fik mig!");

echo(denDerSked,
})s

Afprov det med din tryllestav. Prev sa at skyde med en

pil. @v, nu sker det igen for alle tingene.
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Men vi ved heldigvis allerede hvordan vi lgser det:

events.projectileHit(function(event) {
var denDerSke¢d = event.entity.shooter;
var navnPaTryllestav =
denDerSke¢d.itemInHand.itemMeta.displayName;

if(navnPaTryllestav === navn) {

echo(denDerSked,

}
})s

"Av! Du fik mig!")

Entity eller Block

Nu er vi endeligt ndet sa langt at vi ved at vi har ramt

og nu skal vi beslutte os for hvad der nu skal ske.

Vi kan have ramt to forskellige ting: Levende vaesner

eller blokke. | Minecraft termer: Entity (et levende

vaesen) eller Block (en blok).

Det kan veere at vi kun vil gare noget hvis man rammer

et levende vaesen (f.eks en modspiller eller en gris)

eller kun hvis man rammer en blok.
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Vi er sa heldige at Minecraft forteeller os hvilken Block I.av en block om til lava

eller Entity vi ramte, sa vi kan fortseette sadan her:

if(block) {
echo(denDerSke¢d, "Du ramte en Block™)
block.type = org.bukkit.Material.LAVA;

events.projectileHit(function(event) {
var denDerSke¢d = event.entity.shooter;
if(navnPaTryllestav === navn) {
var block = event.hitBlock;
var entity = event.hitEntity;

} else {
echo(denDerSke¢d, "Du ramte en Entity")

}

if(block) {
echo(denDerSke¢d, "Du ramte en Block™)

} else { .
echo(denDerSked, "Du ramte en Entity") Kast dem op 1 luften
if(block) {
echo(denDerSke¢d, "Du ramte en Block™)
} else {
echo(denDerSked, "Du ramte en Entity")
entity.setVelocity(new org.bukkit.util.Vector(9,2,0))

}

Afprgv det i Minecraft. Prav at skyde pa bade blokke Szt ild til dem

og levende veesner. if(block) {
echo(denDerSke¢d, "Du ramte en Block™)
} else {
Iaf¥%ﬂ§tfﬂ7 echo(denDerSked, "Du ramte en Entity")

entity.setFireTicks(20);
}

Vores tryllestav ger stadig ikke noget, sé her er et par

ideer til hvad den kan gere

lL.av vand under dem
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1f(block) { En skabelon
echo(denDerSked, "Du ramte en Block™)

} else {

echo(denDersSke¢d, "Du ramte en Entity") Nu har vi faktisk en skabelon vi kan bruge til alle vores
var denBlockDeStarPa =

event.hitEntity.location.subtract(®, 1, ©).block; tryllestave! Nar du vil lave en tryllestav starter du bare

denBlockDeStarPa.type = org.bukkit.Material.WATER; med skabelonen Og sendre den til den passer med din

ide.

Man kan fa lov at gare neesten alt.
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var items = require("items"); events.projectileHit(function(event) {

var inventory = require("inventory"); var denDerSked = event.entity.shooter;

// Navn o0d tryllestav var navnPaTryllestav = denDerSke¢d.itemInHand.itemMeta.displayName;
var navn = "Stav#l";
exports.trylleStav = function() { if(navnPaTryllestav === navn) {

//Hvad skal tryllestaven vare lavet af? var block = event.hitBlock;

var stav = items.stick(1); var entity = event.hitEntity;

//Hvad skal den hedde? if(block) {
var meta = stav.itemMeta; //Hvad skal der ske nar du rammer en blok?
meta.displayName = navn echo(denDerSked, "Du ramte en Block")
stav.itemMeta = meta; } else {

//Hvad skal der ske nar du rammer et levende vasen?
//Giv den til dig selv echo(denDerSke¢d, "Du ramte en Entity")
inventory(self).add(stav);

}s

events.playerInteract(function(event) {
var spiller = event.player;
var ting = spiller.itemInHand;

var tingsNavn = ting.itemMeta.displayName;

if (tingsNavn === navn) {
//Projektil typer
var fireball = org.bukkit.entity.SmallFireball.class;
var largeFireball = org.bukkit.entity.LargeFireball.class;
var lamaSpyt = org.bukkit.entity.DragonFireball.class;

var snebold = org.bukkit.entity.Snowball.class;

spiller.launchProjectile(snebold);




Dentagelser

| sidste kapitel sa vi blandt andet hvordan
man kunne lave en bestemt blok om til
vand. Men hvad nu hvis vi gerne vil lave ti
blokke om? Vi kan enten skrive den samme
kode ti gange eller vi kan forteelle

computeren at den skal gentage noget 10

gange. | programmering kalder vi det for

“lgkker” og det er det vi skal se pa i det her
kapitel.




Den forste lokke

Nu skal vi lave vores ferste lgkke: Vi t&r computeren til

at teelle til ti.

Vi start som vi plejer med at lave en ny fil i vores
kode-editor. Control-N for at fa en ny fane, Control-S
for at gemme filen. Husk at filen skal ligge under

“mine_mods"” og skal slutte med .js

Sa laver vi os en ny kommando som vi kalder op.

exports.op = function() {
for (1 =0; 1< 10; i++) {

echo(i);
}
¥

Start Minecraft og ker din nye kommando. Bliver der

talt til ti?

For-lokke

Super! Du har lige skrevet din fgrste for-lgkke. Lad os

tage et naermere kig pa den:

E .:'
= ==

- - p— e —
- ._"—— —v;-_
- e - ;=

B
% =
‘_“ﬁ- ——

nh

e

e

for (i =0; 1 < 10; i++) {

echo(i);
@

Der er fire elementer i en for-lgkke:

Vi skal bruge noget der holder styr pa hvor vi skal
starte og langt vi er kommet. Det s@rger “i=0" for. Vi

|ll 1

laver en variabe og starter med at sige den skal
vaere 0. Vi kalder tit “i” for teelle-variablen, fordi vi
bruger den som en teeller. Du behaver ikke kalde den

lI 1

, men det er tit det vi kalder den.

Vi skal vide hvornar vi skal stoppe. Det bruger vi “i
< 10" til. "i < 10" er en betingelse (kan du huske
kapitlet om betingelser? Det er dem som altid enten er
“sande” eller “falske”). Du kender nok “<" fra dine
matematik timer. Den er betingelse siger: “Sa leenge i

er mindre end ti er jeg sand”.
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Q Vi vil gerne have vores lgkke til at stoppe pa et
tidspunkt. For-lskken stopper nar betingelsen er falsk.
Hvornar er den det? Prgv at dbne din konsol i
Minecraft og afprev: “/js 1 < 10”. Kan du se at vi har
sat “1" ind pa i's plads? Prov at seette 2 ind i stedet.

Hvor langt skal du teelle op fer der bliver skrevet
“false”? Nar vi ie skriver "i++" forteeller vi

computeren: Nar du har kert 0 sa teel "i" op med én.

0 Her imellem { og } star den kode vi gerne vil have

computeren til at gentage.

Hvordan ser det ud for computeren?

| sidste kapitel snakkede vi om “variable”. Variable var
kasser vi kunne give et navn og putte ting i. Ved senere
at skrive navnet vi havde givet kassen kunne vi fa fat

det der la i kassen.

Lad os lege computer og kere vores for-lgkke i
hovedet. Vi bruger en orange pil til at holde styr pa

hvor vi er.

for (i =0; 1 < 10; i++) {

echo(i);

}

111
I

"i = 0" siger at nu skal vi lave en kasse der hedder

og putte “0” ned i.

for (i =0; 1< 10; i++) {

echo(i);

}

Nu skal vi se efter om vi skal karer videre. Vi laver
sammenligningen i < 10. Farst kigger vi i kassen “i"” og
ser hvad der ligger i? Ok, sammenligningen bliver “0 <

10”. Er nu mindre end 107? Ja, vi kgrer videre.

for (i =0; 1< 10; i++) {
echo(i); €&

}

Nu springer vi ned til det der star mellem { og } og

kerer det. Vi siger hgjt "0".




——
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for (1 =0; 1 < 10; i++) {

echo(i);

}

Sa kom vil til “i++". Det betyder tag indholdet af kasse

1m: 1

I” og teel det op med én.

for (i =0; 1< 10; i++) {

echo(i);

}

Sa kigger vi pa sammenligningen igen. i = 1, sa
sammenligningen bliver “1 < 10”. Det er stadig sandt

sa vi fortsaetter.

for (i =0; i < 10; i++) {

echo(i); <=
}

Vi siger nu hgijt “1"” (hvorfor siger vi 1 her?)

for (i =0; 1< 10; i++) {
echo(i); f

}

/N /)

Sa teeller vi det der ligger i kassen “i” op med én.
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for (1 =0; 1< 10; i++) {

echo(i);

}

Vi kigger pa sammenligningen igen som nu er? 2 < 10,

stadig sandt.

for (i =0; 1< 10; i++) {

echo(i); <
}

Vi fortseetter og siger hgjt “2".

Lad os spole lidt frem til vi har kert s& mange gange at

vi lige har sagt “9” hgijt.

for (i =0; 1 < 10; i++) {

echo(i);

}

Vi teeller indholdet af i op med én sa nu ligger der

I/aa/)

“10" i kassen "i".




for (i =0; 1< 10; i++) {

echo(i);

}

Og vi kigger pa sammenligningen igen. “i” er nu 10,

sa sammenligningen bliver “10 < 10”. Er det sandt?

Nej, og sa stopper vores lgkke.




Eksperimenter

Eksperiment #1 Du kan seette den her kode ind efter din nedtzelling:

LaV en for—|®k|<e der t&”er t|| 20 var sted = self.location.subtract(i, 0, 0):

var verden = self.world;
var ko = verden.spawn(sted, org.bukkit.entity.Cow.class);

ko.setVelocity(new org.bukkit.util.Vector(0, 2, 0));

Eksperiment #2

Lav en for-lgkke der teeller til 20, men springer hver

andet tal over.

Eksperiment #3

Lav en nedteelling fra 10 til 0. Du kan bruge "i--" til at
teelle ned med, men du skal ogsa lave om betingelsen.




Forsinkelzer

Indtil nu har computeren altid gjort hvad vi

har bedt om med det samme.

| det her kapitel skal vi se pa hvordan vi

beder computeren skal gere noget senere.
Vi skal lave to forskellige ting:
* En kylling der eksplodere efter 3 sekunder

¢ En ildmur der langsomt beveeger sig




Eksploderende kyllingebombe

Vi starter med at springe nogle kyllinger i luften.

Start med at lave en ny fil og og kommando:

exports.kyllingebombe =

function() {
echo("kyllinge bombe");

}

Start Minecraft og afprev din nye kommando.

Nu skal vi ferst have skaffet os en kylling.

exports.kyllingebombe = function() {
echo("kyllinge bombe");
self.location.subtract(e, 0, 9);

var verden = self.world;

var sted =

var kylling =

verden.spawn(sted, org.bukkit.entity.Chicken.class);

Vi har set kode der ligner det her far, men lad os lige

ga det igennem.

Vi finder ud af hvor vi Minecraft verdenen vi star
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Vi far fat i den verden vi star i. Vi skal bruge den til

at lave en eksplosion lidt senere.
Vi laver en kylling
Sprangt kylling
Nu skal den kylling springes i luften.

exports.kyllingebombe = function() {
echo("kyllinge bombe");
self.location.subtract(e, 0, 9);
self.world;
var kylling = verden.spawn(sted, org.bukkit.entity.Chicken.class);

var sted =

var verden =

‘var‘ kyllingPlacering = kylling.location;

verden.createExplosion(kyllingPlacering, 2);
‘kylling. remove();

}

Vi finder ud af hvor kyllingen star
Vi laver en eksplosion der hvor kyllingen er

Vi fjerner kyllingen (hvis den nu skulle have

overlevet)

Afprev din kommando i Minecratft.
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Forsinket spreengning

Hov! Kyllingen springer i luften med det samme, det

ma vi lave om pa.

Vi skal farst pakke vores “spring kylling i luften” kode
ind i en funktion. En funktion er bare en samling af
kode-linjer som vi sa kan bruge senere. Vi gar sadan

her:

exports.kyllingebombe = function() {
echo("kyllinge bombe");
var sted = self.location.subtract(e, 0, 0);
var verden = self.world;

var kylling = verden.spawn(sted, org.bukkit.entity.Chicken.class);

var‘g)om = function() {

var kyllingPlacering = kylling.location;
verden.createExplosion(kyllingPlacering, 2);

kylling.remove();

¥
.boom();
}

Her laver vi vores funktion. Vi skriver “function()” og
de linjer der kommer mellem { og } er de kode linjer

der bliver kert nar vi bruger vores funktion.

- — —

v_-'—-,_.

||I[1

o T~ 4 —_

-Ht-hdft-hd:‘t-hd:"-i:-hd:‘:i: Huld:l':i:

Vi laver ogsa en variabel til vores funktion. Ligesom
vi kan gemme tal i variable kan vi ogsa gemme

funktioner.

Vi kerer vores funktion. Det gar vi ved at skrive
navnet pa den kasse (variabel) som vi har gemt

funktionen i og sa skriver vi () bagefter.

Afprov det i Minecraft.

setTimeout

Ok, kyllingen springer stadig med det samme. Lad os
fikse det:

exports.kyllingebombe = function() {
echo("kyllinge bombe");
var sted = self.location.subtract(e, 0, 0);
var verden = self.world;

var kylling = verden.spawn(sted, org.bukkit.entity.Chicken.class);

var boom = function() {

var kyllingPlacering = kylling.location;

verden.createExplosion(kyllingPlacering, 2);
kylling.remove();
};
‘setTimeout(boom, 5000) ;
}
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Vi kan bruge “setTimeout” til at seette et aeggeur.

Nar seggeuret “ringer” sker det vi har skrevet ind
som &@. Bemaerk at vi ikke har skrevet () efter boom. Vi
har fortalt computeren: “Nar seggeuret ringer sa skal

du kere det som ligger i kassen der hedder boom”.

Det er her vi indstiller tiden pa aeggeuret. Vi
indstiller tiden i millisekunder. Der gar 1000

millisekunder pa 1 sekund.

Afprev det i Minecraft

Idmur

Nu er det tid til ildmuren!

Vi starter ud med at lave en ny fil med en ny

kommando

exports.ildmur = function() {
ar standpunkt = self.location.subtract(0, 0, 9);

®.
.var‘ block = standpunkt.block;
@
o

or (i =20; i< 10; i++) {
var naesteBlock = block.getRelative(i, 0, 9);
‘ naesteBlock.type = org.bukkit.Material.FIRE;

s

Vi starter igen ud med at finde ud af hvor vi star

Sa tager vi fat i den blok vi star pa

Nu vil vi gerne lave en ild-mur der er 10 felter lang.
Vi kunne bare gentage lidt kode ti gange, men nu ved
vi jo hvordan man laver en for-lgkke! For-lgkken skal

kere ti gange. En gang for hver blok vi vil lave om til
ild.

Hver gang for-lgkken kearer skal vi lave den neeste
blok om til ild. Vi kan bruge "“block.getRelative(i,0,0)"
til at fa fat i den blok der er “i” felter vaek fra den
forste. Sa faorst far vi den der er 1 felt vaek, naeste

gange den der er 2 felter vaek, sa 3 felter...

Sa laver vi feltet om til ild.




Afprov det i Minecraft. Kan du lave en ild-mur der er

10 felter lang? Hvad med en der er 20 lang?

Flere ild-mure

Nu skal vi have ild-muren til at bevaege sig.
Vi starter med at pakke vores “lav ild-mur kode” ind i

en funktion.

exports.ildmur = function() {

var standpunkt = self.location.subtract(e, 0, 9);

‘var‘ ildmur = function() {
var block = standpunkt.block;
for (i =0; i < 10; i++) {
var naesteBlock = block.getRelative(i, 0, 9);

®

standpunkt.add(@, 0, 1);
s

‘ildmur‘(),‘

ildmur()

naesteBlock.type = org.bukkit.Material.FIRE;

Her pakker vi vores ild-mur kode ind i en funktion og

| vari i ur”.
emmer det i variablen “ildmur”
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Den er linje kode er ny. Vi flytter det sted hvor
ildmuren starter. Det betyder at ild-muren flytter sig et

felt hver gang vi kalder vores "“ildmur” funktion.
Vi laver to ildmure.

Afprov i Minecraft. Kom der to reekker ild?

Flyt ild-muren

Lagde du meerke til hvor hurtigt den anden raekke ild
kom? Vi vil gerne have muren til at flytte sig langsomt.
Det kan vi med “setInterval”. “setInterval” virker lidt

ligesom “setTimeout” men der er en vigtig forskel.

“setTimeout” kerte vores funktion én gang nar

"aeggeuret ringende”

“setInterval” karer vores kode flere gange med en
pause i mellem. Skriver vi “setInterval(ildmur, 2000)” vil
den karer funktionen “ildmur” hvert andet sekund.

Eller sagt pa en lidt anden made: “ildmur” bliver kert

med et interval pa 2 sekunder.
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Prev om du kan fa “ildmuren” til at flytte sig med

“setlnterval”.

Stop, stop, stop

Hele verden star i flammer. Hvordan stopper jeg min

ildmur?

Du kan kere “/js refresh()” for at stoppe din ildmur i at

flytte sig (og du kan bruge regnvejr til at slukke den

med).




Eksperimenter

Eksperiment #1

Lav en kommando der laver en ild-mur hele vejen

omkring dig.

Kan du lave din kommando sa ild-muren stadig er

omkring dig, men nu er fire felter vaek hele vejen rundt?

Har du brugt for-lakker til at lave muren?

Eksperiment #2 (sveer)

Kan du lave en ild-mur der langsom beveeger sig ind
mod dig?

B o e S R i T waf W  a




EEzploderends

kullinger
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Multiplzder

Noget med at lave mulitplayer mods




Appendilks: Elok
typear

Hvis du vil bruge forskellige blok-typer i dit

Minecraft program, sa er her en liste med

nogle af dem du kan bruge.

Ud for hver blok star der den tekst du skal

skrive for at bruge blokken.

Skal du bruge diamant skal du skrive

“blocks.diamond”.

F.eks:

/js box(blocks.diamond, 5, 5,
/js box(blocks.oak, 5, 5, 5)




blocks.grass blocks.oak blocks.lapis lazuli block
blocks.stone blocks.spruce blocks.gold
blocks.dirt blocks.birch blocks.iron

blocks.cobblestone blocks.jungle blocks.obsidian

:
' U
t .
t »‘i\_ blocks.glass blocks.acacia blocks.diamond
lw P :/>.}
v’
>
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Hppendik s Ey3ae
oot ten

Vi bruger Bygge-robotten rigtigt meget i

denne bog og pa de falgende sider kan du
se en liste over de kommandoer som

Bygge-robotten forstar.

Husk at du altid kan afpreve
kommandoerne direkte i
Minecraft-konsollen. Du skal blot huske at

skrive “/js " foran kommandoen.




senidiks:

Mytiinge
Eornmiandoer
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Li--2rze noter
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Tip: Kopier tekst

Nar du ser et kode eksempel her i bogen kan du
kopiere teksten over i din kode-editor. Marker teksten,
hold Ctrl-tasten nede og tryk pa “C". Ga sa over i din
kode-editor, hold Ctrl-tasten nede og tryk pa “V”.
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