
Příkaz FOR 
 

� Využíváme, když chceme příkaz (nebo blok příkazů) opakovat vícekrát 
� SYNTAXE: 

o Hlavička cyklu (může být v kulatých závorkách) 
� parametr cyklu (proměnná), 
� počáteční hodnota, 
� koncová hodnota, 
� krok 

o Tělo cyklu (ve složených závorkách) 
 
PŘÍKLADY: 

1. chceme vyčarovat v dolní řadě květiny 
a. zvolíme proměnnou pro souřadnici „x“ - parametr 
b. počáteční hodnota je 0, koncová 14 (souřadnice) 
c. čarujeme na každé políčko – krok je 1 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

2. chceme vyčarovat les po celé ploše 
a. Proměnná „šířka“ pro souřadnici „x“ 
b. Proměnná „výška“ pro souřadnici „y“ – (začátek 0, konec 9) 
c. u obou je krok 1 – nemusíme jej uvádět 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
3. šachovnice 

a. čarujeme pouze bílá políčka 
b. nejprve na 0,2,… políčka i řady 
c. pak na 1,3,… políčka i řady 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

4. orámování dvorce – záporný krok 
a. rámujeme postupně dolní řadu 
b. rám vpravo nahoru – použijeme krok záporný -1 
c. rámujeme horní řadu - použijeme krok záporný -1 
d. rámujeme řadu vlevo 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

5. využití cyklu FOR s pomocníky – postav panelák 
a. dolní řada a střech jsou mimo cyklus 
b. vytvoříme si pomocníka na jedno patro 
c. voláme pomocníka – v cyklu for voláme pomocník na příslušné souřadnice 

 
 



 
6. pohyb obrázku z více předmětů – souřadnice bodové 

a. letedlo ze dvou předmětů 
b. používáme bodové souřadnice na pohyb 
c. druhý předmět je posunutý o šířku předmětu (39 bodů) 
d. každá fáze je chvíli vidět – čekání několik desítek milisekund 
e. za každým pohybem musíme vyčarovat 2 předměty „tma“, aby překryly 

letadlo 
 
 

 
 
 



7. cyklus FOR – souřadnice bodové – posílání autíčka 
a. Baltík si posílá s kamarádem auto 
b. Jede tam, pak zpět – jiné barvy 
c. Cyklus je použit na počet otočení auta 
d. Cyklus nahrazuje animace auta – vždy se obrázek ukáže na jiné pozici po dobu 

75 milisekund 
 

 
 
 
 
 
 
 
 


