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KRAJINA IMAGINE

Najdi na pracovnej ploche svojho poéitata takito dvojicu ikon — koryt-
ﬁ ﬁ nagiek. Klikni mySou na lavi z nich, teda na celt zeleni a stlag klives
Enter. Tak vstipi§ do programu, ktory sa nazyva Imagine. Vznikol pre
Imagine  LogoMation  3iakov, $tudentov a ich uéitelov, aby sa ucili skiimat a objavovat pomo-
cou pocitaca.

Tvojim priatefom a sprievodcom bude korytnacka — maly [IERIEYSREINOl. ktory Zije na bielej
stranke v pocitai. Korytnacka sedi a ¢aka, kedy sa bude podla tvojich prikazov hybat a otiat,
akym perom bude kreslit, kedy zotrie papier a za¢ne odznova.

Tu st ponuky
réznych prikazov,
rézne tlagidla

a nastroje.

Ked bude$ chcief
ukonéit pracu v prostredi
Imagine, klikni na tento kriZik.

Ja som korytnaéka, ~
maly kresliaci robot
a ¢akam na tvoje prikazy. ‘
ﬁ'f :
l Toto je stranka, po nej sa
korytnacka prechadza
a do nej kresli svojim perom.
Toto je zaznam
predchadzajucich prikazov.
Niekedy ich mézZes Sikovne
vyuzif — aby si zrychlil pisanie.
? nechFp “oyanZovds ~
7 do 89
el Toto je prikazovy riadok. o
? do 100 Sem napiSe$ prikaz pre
./ korytnacku a stlagi$ klaves

Enter. Korytnatka potom
prikaz vykona.

S korytnackou sa budeme rozprdvar pomocou [IRTIEIIE T IEALSH Tl . Naucime sa, akym
slovdm a vetdm rozumie a akym nie. Spoznime jazyk, ktorym sa dorozumievame v krajine Imagine.
v krajine napadov a objavov, vyskumov, dobrodruZstiev a radosti z vlastnych uspechov.



Mbzeme si mysliet, Ze krajina Imagine je iba list papiera, na ktorom Zije korytnacka. Potom si vSak
viimneme, Ze tito korytnacka je celkom Sikovna a poslu§na — bude sa pohybovaf a kreslif presne
podla nagich prikazov. Coskoro prideme aj na to, akd je uéenliva, ako vela ju méZeme nauéif a &o

vietko sa pritom naucime my.

o‘o <‘/

0_!I_

Naugi§ sa jednoduché

Uvidi3, Ze v kresbach sa dasto  prikazy do zlozitejsich. Nakresli§ a podla tvojho
opakuje ten isty prvok (ten isty fah  Stvorec, trojuholnik, kruznicu... navodu. Takouto udalostou je napriklad

¢i pohyb). Zisti§ tiez, ako Budes$ korytnacke vypinat

SRR nové prikazy |8 a zapinat pero.

Il

Zisti$, ze korytnacka poznéd rozne

priKliknuti alebo prifahani
korytnacky.

Korytmackdm zmeni$ tvary na

Jednu nauéi3 pri fahani kreslit hlavy deti. Tie sa potom budi  obrazok, ktory na stranke -
oby¢ajné hviezdy, druhi neoby&ajné... ukazovaf a skryvat v okndch  napr. hybe rukami, lieta ¢i skace.
a tretiu odtlataf prikliknuti doméekov. Naucis sa spravne ich Z takychto postavigiek si poskladas

na strénku zébavny doméek. a zadévat im prikazy. prvii vlastni hru.

Tvarom korytnacky méze byt aj

Naucis sa definovat vlastné Zostavi§ na stranke Zivy obraz
[ prikazy s premennou BRENES z korytnaiek-lodi, korytnaciek-
strom s premennou vyskou, domov a korytnaciek-balénov.
gtvorec s premennou farbou ¢i Nau¢i$ ich sledovaf farbu na
hrabkou pera. Vyrobi§ si vlastni obrazku pod nimi a podla toho sa

malovanku. RECT rozhodovat B

Vytvori§ niekolko jednoduchych
hier s korytnatkami-pismenami.
Nau¢i$ korytnacku zlozitejsie sa
rozhodovat a reagovaf
réznymi sposobmi.




PERO, FARBA A HRUBKA

Dopredu a vzad, vpravo a viavo

Korytnatka sedi uprostred stranky a ¢akd na Kofko krokov?

nase prikazy. Pravdaze, iba na tie prikazy,

ktorym rozumie a ktoré vie ihned vykonaf. ? d0p:r.'edu f 50 ?
Takym je napr. chodenie dopredu. Do prika- - oy ]
zového riadka napiSme: mpa'.:mm e s -

Korytnacka sa posunula dopre- ‘
du o 50 krokov. Teraz jej pri-

kdzme vpravo 90 a opaf st §
stlaéme Enter — korytnacka sa @
oto&{ vpravo o 90 stupfov.

Potom wvzad 20, vliavo 45
a zasa vzad 20. Ani raz neza- | ? vpravo 90 ? vzad 20 ? vlavo 45 ? vzad 20 |
budnime na Enter. .

Ako zmazal stranku Dihé a krétke slova

Pretoze budeme robit vela vyskumov s pri- Korytnadka nastastie rozumie aj niektorym
kazmi pre korytnatku, bielu stranku rychlo skratkam. Namiesto dopredu 50 stali napisat
zaémarame. Vy&istit ju mozeme prikazom do 50 . Aj dalsie prikazy sa daju skratif:

? znovu dopredu 50 » do 50

vzad 30 » vz 30
vpravo 45 » vp 45
vliavo 90 » vl 90

Imagine vtedy zmaze celd stranu, presunie
korytna¢ku do jej stredu a oto¢i ju dohora.

Pozorne preskimajme nasledujuce prikazy. Za kazdym pokusom pouzime prikaz znovu.

Fq‘ N a MM

2 do 20 7 do 100 ? do 50 | = 2do 70 ? do 60 ? do 80  ? do 80 ? do 70
2 do 60 ? vp 90 2 vl 45 ? vl 180 ? vp 90 2 vp 135 2 vl 90

- 2do 20 ?VZ 20 5 g0 20 ?do 30 ?vp45 ?do 50 ? do 40

? vz 30 ? vp 90 ? do 50 ? vl 133

? do 20 ? do 25

ameeenesg.

réoznu hrubku. Ak chceme
hribku 1 zmenit na ind, pouZi-
jeme prikaz nechHribkaPera
alebo skratene nechHp:

Pero korytnatky moéze mat
1234567891011 12 13 4 15 16 17

? nechHp 10




PERO, FARBA A HRUBKA 1

Najtensie pero ma hribku 1, hrubsie 2, potom
3.. Od hribky 5 uZ ma éiara oblé konce.
Zaujimavé kresby vznikaju aj tak, Ze pouzije-
me velmi hrubé pero, napr. nechfip 50 alebo
nechHp 100. Ak chceme, aby nam poradil
Imagine, napiSme iba nechHp a stlacme kla-
ves F9:

? nechHp + F9
Vtedy sa otvori Hribky

&iary. Vyberme si hrabku a kliknime na tla-

Gidlo _ Wed |,

Nezabudnime, ze vzdy sa mézeme vrétit k zékladnej hrubke pera pomocou prikazu:
? nechHp 1

Okrem roznych hribok méZe mat pero korytnacky aj rozne farby. Ak

chceme zmenif farbu pera, pouzime dalSie Farby. ? nechFp + F9
Do prikazového riadka napi§me prikaz nechFarbaPera, alebo skrate-

ne nechFp a stlaéme klaves F9:

meno farby jas farby olivoval2

olivova
olivovaé olivovaill

- . olivovas
olivova10
HEEEE EBR . . olivovad

EoEEemn . J ;__J olivova9

I . olivova3s .
| olivovag
- ‘ . olivova2
” olivova7

. olivoval

olivové

-

V pomdcke Farby kliknime na niektori farbu. Ak chceme,

9 " - #
posuvadom nastavme jej a kliknime na tla¢idlo urob! nach¥p . 01%vova
Potom zadavajme dalgie korytnac1e prikazy, ako do 100 alebo ° NechFp "olivova4d

vp 45. Ak si uz pamitime mend niektorych farieb, namiesto

klavesu F9 napisme [TSZS0N. EN meno farby |




1 pero, ransa  weuBKa

[ . - . [ B  okne furicb ponika Imagine tis

farby. Ich mend méZeme pouZivs’
biela purpurovd fialovd modr: azirovd zelend E1td hnedé &ervend bud bez &isla na kO!lCl alebo

- - . . . - . . . s &iselnou priponou od 1 do 12.

%ierna ruZovd tmavomodrd belasd tmavozelené olivovd oranZovéd tehlovd 8ivd
.’

Néhodné farby a hrabky Farebné bodky v obrazkoch

Prikaz nechFp vyzaduje, aby sme oznadili Nauéme sa dalsi zaujimavy prikaz. Nazyva
niektor(i farbu, napriklad FECHEBINHOGEAS - sa bod . Za nim napiSme, aky velky bod
Prikaz nechHp zasa vyiadUJe niektort ma korytnatka nakreslif — takou farbou

hribku. Imagine v8ak pozna aj osobitné pera, akii ma prave zvolend.
oznacenie pre alebo
: o 0@
bed 5 bod 15 bod 25 bod 35 bod 45
nastavme
neChE‘p 7 = Syubuvelns Sezbe : - e

hH ? - nastavme
nec‘ p Iubovolnd hribku

BN RO R RN X

nechHp ?
nechFp ?
do 100
vp 90
nechHp ?
nechFp ?
do 90
vp 90

Sktisme toto:

2R R R R R RN R
AALAAAAALLAS SR AALLLES S

W W W W) W) W W
-
.
-
.
-




PERD, FARBA A WFUEi

Daisie pomdcky

Imagine ndm aj pri niektorych dalsich prikazoch
pomoze zadat vhodnu farbu, hribku, uhol, vzdia-
lenost a pod. NapiSme meno prikazu, napriklad
vp a stlaéme kldves F9. Otvori sa ﬁm
OtoZenie. Kompas, ktory uvidi-
me, je otofeny v smere korytnacky. Chytme
mySou ¢ervent ihlu a otoéme ju niekam inam.
Potom kliknime na Urob!. Néjdime aj dalsie

prikazy, ktoré maju svoje pomocky.

? vp 17 ? do 200 ? do 600 2 vl 35

? nechFp ? ? nechFp ?
? nechHp ? ? nechHp ?
? do 200 ? do 7300

Otoéme korytnacku o kisok vpravo, napriklad vp 17 a zadajme jej prikaz do 200, aby sa pribli-
zila k okraju stranky. Teraz jej opéf zadajme prikaz do 200. Odide zo stranky preé‘? Nie, ale obja-
vi sa na jej opaénom okraji a pokratuje v kresleni &iary. Preto nakreslenie IITSRT I8

tak zvlastne. Skiisme teraz v1 35 a do 7300.




_ X peno, rarsn n urosKa

% ZAPAMATAJME SI

Aj dalSie prikazy poznaji [[EIRMINRACIANIE — nahodny podet krokov pre korytnadku, nahoe:
otocenie...

8§ nechHp ? - korytnatka, nastav si nejaki nédhodnd hribku pera,|
B nechFp ? - korytnatka, nastav si nejaki ndhodnti farbu pera, |{
Bdopredu ? - prejdi dopredu o nejaky podet krokov,
- vzad ? - chod vzad o nejaky pocet krokov,
vpravo °* oto¢ sa vpravo o nejaky uhol,
vlavo ? - otod sa vlavo o nejaky uhol,

bod ? - nakresli bod nejakej velkosti. Opaknjtnie ¥ peikuzovons 1me

ku znovu a znovu takéw =
kazy: zvol ndhodni faoe

nakresli ndhodne velky =c
chod dopredu o ? a owd =

vpravo o ?

lo Owa | asme dnu. Teraz klikajme na tlagidla, mefime farbu
a hriubku pera, otaajme a posuvajme korytnadku dopredu. Co
v8etko sa dé4 nakreslif takymito jednoduchymi néstrojmi?

R % | G
[VZIETITE NENaNl s nazvom lpero. Potom kliknime na tladid- EJH 0 ‘ &-- é
W
Otvorit’ projekt

Vsimnime si tlagidlo zapamitas
si. Ked nieco nakreslime a klik-
neme na toto tlacidlo, korytnac-
ka si zapamita vsetky kroky od
posledného znovu. Pomocou
znovu vykonaj ich vSetky
zopakuje.

VSimnime si tieZ, Ze korytnacka
si svoje prikazy zapisuje do stlp-
ca medzi tlacidlami a plochou.
Vedel by si tento jej zéznam
precitat?




PERO, FARBA A HRUBKA

Vytvorme si viastné tiatidio
Chceme zmazat celu stranku jedinym kliknutim my3i? Vytvorme si vlastné tla¢idlo, kioré pri
kliknuti vykona prikaz znovu. S (o e e ——

Kliknime mySou na néstroj Nové tla&idlo. Kurzor aH® & a %g..
Mové ta3d)

mys$i sa zmeni na tief tlacidla.

Potom kliknime do stranky — na tomto mieste vznikne nase
vlastné tladidlo s napisom t1, ¢iZe tla&idlo ¢&islo 1.
Ked na nové tla¢idlo klikneme mySou, ni¢ sa nestane, t

pretoZe sme ho eSte ni¢ nenaucili. Kiiknutie Tavym 2 |
Kliknime teda na svoje nové tlagidlo pravym tlagidlom | taéidlom mysi :L':,";:'mm"' '
mysi a v ponuke prikazov zvolme prvy riadok — Zmeit y [nval \ |
tl.

V okne vyplime do riadka prizapnuti prikaz znovu.
Ten sa vykond vzdy, ked na toto tlagidlo klikneme uerobl i,

mysou. kliknutie pravym tlacidlom mysi otvori
Okno zavrime tlacidlom OK. ponuku prikazov.

Kliknutie Tavym tlac¢idlom mysi zatial

%7 Zmei 11 (objekt od Tlatidla)

u
4, 28kladné | Vzhrad | Udalosti| Premenné | Proceddy |

O
Ak chceme zmenif velkosf nového tladidla, |
stlaéme ctrl a fahajme pravym tlatidlom |
mysi jeho pravy dolny roh. Ak chceme na
| fom zmenit népis, kliknime nafi prayym
tla¢idlom mySi, zvolme zZme#i t1 a v okne
prepiSme riadok Popis z tl naZnovu
alebo podobne.

|-

C0 SME SA NAUCILI

Korytnacke méZeme zadavat prikazy, musia viak byt presne v takom tvare, ako je zvyknutd.
NajjednoduchSie je zadavat prikazy dopredu alebo vpravo a vlavo. Kazdy z nich vyzaduje,
aby sme povedali, EM m4 ist korytnacka dopredu alebo m sa mé otodit.
Okrem dlhych slov rozumie korytnacka aj niektorym skratkim: do znameni dopredu, vp zasa

vpravo...
Lahko méZeme zmenit farbu alebo hriibku pera, napriklad pomocou [FXIRIISON -
Stranku zmazZeme prikazom znovu. Vieme si vytvorit vlastmé tla¢idlo, ktoré to urobi za nés.

11




OPAKUJ A POMENUJ

Otvorme Imagine a opit si do rohu stranky vytvorme tlagidlo 2Znow I, ktoré pri zapnuti vykond g
kaz znowvu. Pri svojich pokusoch ho ¢asto pouZijeme. Korytnacke budeme teraz davat také pril

zy, aby nakreslila farebny balonik. Najprv nastavme hribku pera:

? nechHp 2

e ? nechFp ? do 128 bod 60

? do 128

? bod 68

[#1 [z

Zvolime nahodnu farbu pera. Prikazeme Kliknime na tla¢idlo znovu. Hribku pera
korytnacke, aby nakreslila motiz dizky 120. uZ menif nemusime. Ale nastavenie farby

Potom jej prikaZeme, aby nakreslila velky pera a nakreslenie balénika méZzeme zadat

bod — balén. naraz v jednom prikazovom riadku .
Vela balonikov

Chceme nakreslit niekolko farebnych balénov v ruke. Zmazme stranku pomocou Znow | a natocs
korytnatku viavo 30. Do prézdneho prikazového riadka napisme Styri prikazy. Prvé tri nakres|
bal6nik. Stvrty vrati korytnacku pomocou vzad 120 spit do ruky. Potom korytnatku pootoéin

vpravo 15 a opakujeme to isté.

vl 38
nechFp ? do 128 bod 68
up 15
nechFp ? do 120 bod 68
up 15
nechFp ? do 128 bod 68
up 15
nechFp ? do 128 bod 69
up 15
nechFp ? do 120 bod 606

vz 128

vz 128

vz 128

vz 128

vz 128

FIEEEEEE ]

Nasfastie ich nemusime znovu a znovu pisat.
Stla¢me $ipku dohora raz alebo viackrat.

Pit balénov — to je pif celkom rovnakych prikazovych riadkov.

Aby sme nakreslili péf balénov, opakovali sme pitkrat tie isté kroky. Zvolili sme Tubovolnu fa
bu, nakreslili motuzik a balén, civli vzad a oto€ili sa vpravo o 15 stupiiov. Aj pri inych kresbac
sa Casto opakuju tie isté kroky. Nastavme korytnacke hribku pera 11, lubovolnt farbu pera a pozr

me sa, ako kresli Stvorec:

T ME

do 60 vp 90 do 60 wvp 90 do 60 wp 90 do 60 vp 90

Kolkokrat sme tieto prikazy opakovali? Styrikrat.
Aké prikazy sme opakovali? Prikazy do 60 a vp 90.
Co sme nakreslili? Stvorec.

Aby korytnacka nakreslila' $tvorec, prikdzali sme jej )
Styrikrat opakovat dvojicu prikazov: opakuj 4

do 60 vp 90




OPAKUJ A POMENUJ 2 |
]

Nasfastie, korytnacka slovo opakuj poznd. MézZzeme

jej teda v jedinom riadku prikézat: ? opakuj 4 [do 60 vp 90] f
" " nrarata hranata '
Klikni na tlagidlo Zww 2 vyskusaj takéto prikazy: /"""' """\
? opakuj 4 [nechFp ? nechHp ? do 40 vp 90] -1 l
? nechHp 30 opakuj 6 [nechFp ? do 50 vp 60] ? opakuj 4 [dO 60 vp 90] l
? nechHp 1 opakuj 8 [bod 45 do 45 vl 45] r | ‘
= poéet jeden alebo

ZAPAMATAJME SI

g Prikaz opakuj obsahuje pocet opakovani a skupinu prikazov , ktoré chceme opakovat.
ol Pred a za pocdet opakovani piSeme medzeru.
ol Skupina prikazov sa zacina a kon¢i hranatou zatvorkou.

e

? nechHp 2 nechFp ? | ? nechHp 7 nechFp ? ? opakuj
? opakuj | ? opakuj [nechFp ? bod 33
[do 50 vz 50 vl 45] do 25 vl 30]

? nechHp 1 nechFp ? ? nechHp 5 nechFp ?
? opakuj 6 [ 1 ? opakuj 8 [ ]

Pero hore a pero dolu

Ked sa korytnacka prechddza po strénke, kresli svojim perom ¢iaru. Niekedy ju viak budeme chcief
presunit z miesta na miesto bez ¢iary, s vypnutym perom. Vtedy pouZijeme dvojicu prikazov
ph a pd.

ph znamend pero hore , teda vypni pero. ; : - + r f"a
pd znamena pero dolu , teda zapni pero. - ' -




2 opaxuy n pomeny

Nakreslime vedla seba dva $tvorce, ktoré sa nedotykaju:

thgil
? vp 90 nechHp 15 nechFp °? R ? o

? opakuj 4 [do 45 vp 90]
? ph do 70 pd
? opakuj 4 [do 45 vp 90]

Vidy sa zamyslime nad tym, ¢i ma korytnacka pero zapnuté alebo nie. Ak jej pero vypme=
potom ho zabudneme zapniit, budeme prekvapeni, pre¢o na stranku nekresli iary. O kreslen: =
to vSak neplati:

? znovu vp 90

? ph opakuj 20 [bod 9 do 15] lt.....‘!...l...'...ﬁ

nechFp 7 ph

nechFp ? nechHp 7 y
opakuj 8 [do 58 bod 35 vz 58 vl 45]

opakuj 4 [do 45 bod 58 ph do 48 pd up 98]
nechlip 11 nechfFp ?

nechHp 12 nechFp ? P

opakuj 8 [do 38 ph do 15 pd up 45] i opakuj 8 [vl 90 do 48 vp 98 do 40 vl 45 nechfp ©
|
: ] - T
? ‘A . ‘ | . |
ﬁ\

N @ @de o1 O
| IlllllllllIIIIIIiI:P _!r- :ir»r{,“

G-
¢ e

= Kliknime na tlagidlo ﬂ Otvorit projekt a otvorme projekt s ndzvom 2opakuj.

* Skladajme z karti¢iek prekvapujiice programy a pozorujme, ako vyzerd vysledny ob=
Pouzime rézne pocty opakovani, rozne farby a hriibky pera, prikazy ph a pd, kreslenie fare=
bodiek pomocou prikazu bod.




OPAKUJ A POMENUJ

Nauéme korytnatku novy prikaz

Spometime si, ako sme kreslili balén. Zvolili sme hribku a farbu pera, nakreshili
motiz a velky bod a nakoniec cuvli spét o dizku motuza. Skiisme teraz korytnaé-
ke zadat namiesto tychto piatich prikazov jediny — balén:
? baldn
‘Neviem ako sa robi baldn
Buﬂ si sa pnmylil v mene prlkazu alebo si ho eSte vdbec nezadeFlnoual

'
= . . T

21

p Korytnacka este prikaz balén nepozna, ale rada sa ho nau¢i. Do prikazového riadka nap1§me uprav ,
potom medzeru, Gvodzovku a meno pre novy prikaz. Otvori sa okienko s riadkami viem balén
a koniec . Do riadkov medzi ne vysvetlime korytnacke znamymi prikazmi, ako sa kresli balon.

\
| ? uprav "baldn

’ BT [vien baién Ked dopiseme definiciu nového
‘ I prikazu, klikneme na tla¢idlo
Kk | a balén modZeme
pouzivaf rovnako ako iné pri-
kazy.
[viem balén
nechHp 2
nechFp ?
do 120 7 znovu
bod 686 ? vl 30 .
vz 128 ? opakuj 8 [balén vp 10]
koniec

Nauéme korytnacku dalsi prikaz a pouzime ho v prikazovom riadku.
? uprav "dvojBodka

baldn viem dvojBodka
o 28 T 4
do 35
e ®ce
vz 35

koniec
* os
? ph dvojBodka do 35
? dvojBodka ? opakuj 4 [dvojBodka vp 90] vp 90

dvojBodka do 35
dvojBodka do 35
vp 90

dvojBodka do 35

? vp 90 do 35 vl 90
? dvojBodka
? vp 90 do 35 vl 90
| ? dvojBodka

W N W W W W

ZAPAMATAJME SI

Novy prikaz j Je vlastne nové meno ktore déme skupine znamych prikazov.
V prikaze ipEav Bal o k& piseme uvodzovku iba pred meno nové-
ho prikazu.

€0 SME SA NAUCILI

g Vela zaujimavych obrazkov nakreslime tak, Ze opakujeme tu istd skupinu
prikazov niekolkokrat. Pritom nam pomoéze prikaz opakuj.

il Korytnacka pozna aj prikazy na zapnutie a vypnutie pera pd a ph.

i Skupine prikazov mdzeme dat meno a naucit tak korytnatku novy prikaz.

] Zatial viak nevieme nakreslit balény na nitiach premennej dizky . To sa

nau¢ime neskor.



STAVEBNICE PRIKAZOV

Uz vieme, Ze skupinu prikazov méZeme pomenovat, a tak nau¢it korytnatku nové slovo. Tz
definovali prikazy balén a dvojBodka. Urobme teraz to isté pre $tvorec: nauéme korytnais
sa hriibkou pera 7 kresli §tvorec velkosti 25 krokov. Otvorme Imagine, opit vytvorme ==

Zrow | a napime:

? uprav "Stvorec

T svmm— Odteraz uz korytnacka rozumie prilgazu Stvorec pe=

nechHp 7 tak dobre, ako prikazom dopredu &i do, vliavo, zz=+

k:::::j 4 [do 25 vp 98] bod a dal§im. Skisme Stvorec vyuZit na rézne kresv
NapiSme do prikazového riadka:

Eg:mm aly '@'

? vp 90 ? nechFp ? do 20 Btvorec vz 20 ? gpakuj 8 [&tvorec do 25 + «
? nechFp ? Btvorec do 25 ? vl 90

? nechFp ? Stvorec do 25 ? nechFp ? do 20 &tvorec vz 20
? nechFp ? Btvorec do 25 ?

Z malych $tvorcov mdzeme vimv
Ak chceme nakreslif vedla seba vela Pokracuj tak, aby korytnacka aj zloZité obrazky. Na zmazs=w
Stvortekov, méZeme pouzit prikaz  nakreslila Styri vlajky. Skis to isté stranky pouzime tlagidlo znowu
opakui : eSte raz, ale pouZi prikaz alebo v prikazovom riadku zade=

? opakuj 8 [nechFp ? §tvorec do 25] opakuj. ? znovu

6\0“‘"

%%%%%3%%

|opakuj 8 [do 50 vp 45 Stvorec vl 45 vz 50 up loSfl |npakuj 8 [nechFp ? Stuvorec vp 45 do 48]

opakuj 8 [do 48 Stvorec vz 48 vp 45 opakuj 8 [nechFp ? do 35 vl 45 Stvorec vp 45 vz 35 uvp =
p -




STAVEBNICE PRINAZODY 3

Ak by sme cheeli prikaz &tvorec, napriklad zmenif ? uprav "Stvorec

hrabku pera alebo velkost strany, vtedy znovu napiSeme

? uprav "Stvorec a upravme riadky definicie. viem Stuorec

nechHp 5 [

opakuj & I
[do 48 uvp 98] i

koniec

V menach prikazov mézeme pouZivat dizne a mikéene, ale
nemusime. Pre korytnacku je tvorec a stvorec to isté slovo.
V definicii m6Zeme pisat niekolko prikazov do jedného riadka.
Ale aj jeden prikaz opakuj moéze zaberaf niekolko riadkov.

Tento $tvorec uZ nema stranu
velkosti 25 ale 40 a kresli sa
ten$im perom. I

Na obrazkoch z predchddzajucej tlohy sa vzdy opakuje ur€ity

motiv. Pri prci s po¢itatom a korytnackou sa u¢ime zbadat F
takéto opakujuce sa motivy. Vieme, Ze vela veci okolo nds je ‘

akoby poskladanych z trojuholnikov, S$tvorcov, kruhov '

a podobnych obrazcov.— motivov. Preskimajme ich spolu.

Trojuhoinik, &tvorec, $esfuholnik a dalsie ,,uholniky“

Ked korytnatka kresli tvorec, najprv nakresli stranu, potom zahne i
vpravo o 90 stupiiov. Tuto dvojicu pnkazov zopaku_]e Styrikrat.
Pokiisme sa podobnym spésobom nakreslit . Ma tri stra-
ny, preto napiSme:

2w |

? opakuj 3 [do 40 vp 1

vp 90

E$te musime doplnit, o aky uhol sa mé korytna¢ka v kazdom vrchole otoCif. Skuajme postupne
rézne hodnoty, aZ objavime ti spravnu — 120 stupiiov.

(Crne (Qooe

v
Pri Kresleni trojuholnika sa korytnadka otdda o 120 stupiiov. Nie je to vlastne prekvapenie. Ked kresli Stvorec,
Styrikrat sa oto¢i o 90 stupiiov, teda spolu sa oto&i o 360 stupiiov — a skoni natoéend rovnako ako na za€iat-
ku. Cosi podobné sa stane pri kresleni trojuholnika. Korytnacka sa trikrat oto¢i o 120 stupiiov,
teda spolu sa oto¢i o 360 stupiiov.

ZAPAMATAJME S| L)

] Nakreslili sme trojuholnik s tromi rovnakymi stranami — teda
rovnostranny trojuholnik . O flom vieme, Ze ma rovnaké nie- |7 /"7
len strany, ale aj uhly, a to 60 stupiiov. Aby mal
vnitorny uhol pri vrchole 60 stupfiov, musi sa korytnacka
oto¢if 0 120 stupfiov. Z matematiky vieme, Ze tieto dva uhly
sa nazyvaju susedné a spolu tvoria priamy uhol — teda 180
stupfiov.

120




3 STAVEBNICE PRIKAZOV

Nau¢me korytnatku novy prikaz trojuholnik. Podobne ako so Stvorcom, aj s trojubos.
moZeme vytvarat rozne vzory. Pred kazdym pokusom pouZime Znow | a zvolme nahodnu fars -

opakuj 4 [trojuholnik vl 90] ? uprav "trojuholnik
? opakuj 8 [trojuholnik do 40 vl 45]
? opakuj : [trojuholnik do 40 vp 45] Ztuvorec vien trojubalafs
8

? opakuj [trojuholnik ph do 45 vp 45 do 5 pd] opakuj 3 [do %8 e -
opakuj [{do 30 trojuholnik vz 30 vl 45] koniec

Ak spréavne priloZzime trojuholnik na ¥tvorec, nakreslime doméek. Skiisme najprv objavit s
postupnost prikazov v prikazovom riadku. Ak sa pomylime, nakreslime rézne zdbavné vytvon

ako tu. Potom definujme prikaz dom&ek.

vien doméek stvorec do 40 wvp 30 trojuholnik vl 30 ve 40
Stuorec

do 48 Niekedy je vhodné pridat na koniec este dva kroky — &8 W
:so?:holn fx awz"40 . Vdaka nim sa korytnatka vrati tam, kde z=-x.
vl 38 domcek kreslit. Je to dobry zvyk. Ked sa rozhodne=
vz 48 nakreslit celd ulicu domov, budi sa nam doméeis

konlec jednoduchsie stavat vedla seba.

opakuj 9 [strom
vp 98
ph do 35 p«
trojuholnik vl 98]
ulica koniec

KruZnice a obliky

Pri kresleni $tvorca sme pisali |SBaREIIE [do 40 , pri kresleni trojuholnika [opak
[do 40 - Ak by sme kreslili 8-uholnik, napisali by sme napr. |opakijisl [do 15 FE
Skisme vsak viac. Nie 8-uholnik, ani 30-uholnik & 60-uholnik, ale hned 360-uholnik por
[GpakusNge0! (do 1 J#PIdl]. Takyto obrazec s 360 stranami vyzera presne ako kruZnica.




Nauéme korymacku kreslit kruznicu ako opakuj 360 [do 1 vp 1]. ? nechHp 4
Spomefime si vSak aj na to, ako sme kreslili ulicu. Najprv sme ? nechFp ?
nauéili korytnacku Stvorec a trojuholnik. Pomocou tychto ? opakuj 360 [do 1 vp 1]
prikazov sme ju naucili kreslif dom&ek. Z domcekov sme napo-
kon poskladali ulicu. Podobni stavebnicu si mozeme urobit aj
7 obliikov . Nau¢me korytnacku kreslit iba Stvrtinu kruZnice
a skiisme, ¢o vietko sa z nej da vykuzlit.

=

viem Sturt ? nechHp 6
. ?
? opakuj 90 [do 1 vp 11 | 0oCl® 0o 14g 4 up 1y | 2 OPakuj 4 [Btvrt]
koniec

{ Pravdaze, velmi
jednoducha je kruZnica.

Vytvéranie novych prikazov je ako hra so stavebnicou. Zo ¥tvrtkruznice urobme znak, lupeii alebo

nie¢o celkom iné. Z lupefia urobme kvet.

viem znak viem lupefi viem kvet
opakuj & [3turt vl 180] opakuj 2 [Sturt uvp 90] opakuj 8 [lupeii vl 45]
koniec koniec koniec

Y 080 _, /‘f

vp 90 vp 90

"m' ? nechHp 3
““ ? nechFp "Z1ta9
Nauéme sa kreslit hviezdu. Kym pri Stvorci sme prikazali korytnacke,
aby sa otacala 4-krat o 90 stupfiov, teraz jej prikdzme otacat sa 5-krat | viem huiezda
2 . . ; it . bd
0 144 stuphov. Zmehme farbu stranky a nakreslime no¢nti oblohu: PO kuj 5 [do 28 vp 1N8]
h

P
koniec

2 nechFarbaPozadia "belasd5
? opakuj 200 [hviezda do ? VD ?1]

0 SME SA NAUCILI
8 Ak korytnadku naucime novy prikaz, mbzeme ho dalej pouzivat ako kazdy iny prikaz — aj v pri-

kazovom riadku, aj v difinicii dal$ich novych prikazov.
B S prikazmi sa méZeme hrat ako so stavebnicou — skladat ich do vacsich a vacsich celkov.
M U7 vieme nakreslit trojuholnik, §tvorec, 8-uholnik... a aj 360-uholnik. Ten vyzerd presne ako kruznica.

Cheeli by sme na oblohu nakreslit hviezdy réznej hribky pera, farby
a velkosti. Prikaz hviezda viak vZdy kresli hviezdu velkosti 20, perom
hrabky 3 a farbou 21t49. Ak by sme cheeli kreslit iné hviezdy, muse-
li by sme definovat dalSie prikazy, ako maldHviezda, velkdHviezda,
bledaHdviezda... a striedavo ich pouzivat. Ale na to, aby sme nakres-
lili takyto obrazok, by sme potrebovali aspoii dvadsat réznych prikazov.



. & DOLEZITE UDALOSTI V ZIVOTE KORYTNACK

Kliknime na korytna¢ku lavym tla¢idlom mysi. Uvidime, Ze sa ni¢ nestane — zatial sme koo
ku nenaudili, ¢o ma vtedy urobif. Kliknime vSak na fiu [EARGHRIESGIOTBINASE. Uz viem:
to spdsob, ako sa v prostredi Imagine skimaju vlastnosti hrdcov a veci, napr. korytnack:
la, stranky a pod. Otvori sa ponuka prikazov. Zapamitajme si, Ze:

prikazov pre korytnacku neotvorila ponuka prikazov pre stranku.

Musime kliknaf presne na korytnacku, aby sa namiesto ponuky
V prvom riadku ponuky je prikaz zZmefi k1. Ten budeme pouzi- $
D

vaf najcastejsie, pretoze otvara ERTINEISEIRTUETY . y | LR oy v
V prvom riadku ponuky vidime okrem slova zmes aj to, Ze sa U U”W .
korytnacka vold k1. o
Kopiruj tvar
Zvolme prvy prikaz ponuky. Na obrazovke sa otvori okno Priep by
s nastaveniami a informaciami o korytnacke. Skopiruj do s

Rodny list korytnaCky

Na niekolkych tu n4jdeme, aky mé
prave korytnacka tvar a smer, aki farbu a hrib-
ku méd teraz jej pero a mnoho dalSich nasta-
veni. Udaje o korytnacke si tu moézeme nielen

Ty P B 0 - M k1
IR, ale moeme ich aj [EZTENH. i

Pom&rka:'

Vsimnime si najspodnej$ie okienko s ndzvom
- . 5 . e x 0 vy o
priKliknuti. Je prazdne, pretoZze zatial sme Fosicia

korytnacku nenaucili, ako ma reagovat, ked na fiu Smer... | o
klikneme Tavym tla¢idlom mys$i. Napidme sem

£ Zmen k1 (objekt od Korytnacka)

Zékladné | Tvar | Kreslerie | Pozicia | Udslosti | Premenns | P

Tvar...
do 60 vl 60:
Znas tvar ﬁ
prikiknuti: |do 60 vI 60 ¥ Pero doks
W Vidno

Potom kliknime na __9 | a rodny list sa zav- i
rie. Klikajme teraz na korytnacku a pozorujme

vysledok.
o NS

)

40 () D

U

4>

Spomefime si, ze otaznik (pre [ubcs
farbu ¢i hribku) mézeme pouzif aj v ==
do. Zmenme riadok priKliknut:
nechFp ? nechHp ? do ? v_

Zmazme stranku tladidlom Znows | opit
otvorme rodny list korytnacky a zmefime
priKliknuti na
nechHp ? nechFp ? do 60 vl 120

- ZAPAMATAJME SI

J Pre korytnatku k1 sme prave definovali IETIEINTAM. Kazda udalost mé svoje e
a [IESIEMN, teda to, ¢o sa mé staf. V naSom pripade je udalost oznadena slovom prikiii=
Znamena to, Ze nastane vzdy, ked na korytnacku klikneme favym tla¢idlom mysi. V prvos
klade bolo reakciou na tito udalost do 60 v1 60 .




DOLEZITE UDALGSTI V ZIVOTE KORYTNAGKY "

Dosial sme ako reakciu na udalost priRliknuti pouzivali iba zikladné
korytnacie prikazy. V riadku prikliknuti viak méZeme pouZif aj nase nechFp “hned§

vlastné prikazy ako &tvorec alebo strom. Spomefime si na prikaz cp i
strom. Napi$me ho ako reakciu na udalost priKliknuti: nechfp “elivovss
bod 48
ph vz 30 pd
prikiknuti: |stiom koniec

Teraz by korytnatka pri kliknuti nakreslila strom a ciivla by tam, kde 2 yprav "posun
zacala. Takze pri dalSom kliknuti by nakreslila taky isty strom na tom

istom mieste. Preto definujme novy prikaz posun. Ako reakciu na klik- .
1 viem posun

nutie zadajme dva prikazy — strom a posun o 40 krokov: up 98
ph do 40 pa

vl %8

prikiknuti: |strom posun ”””’ & Kkoniec

Skok na [ubovolni poziciu

Pouzime prikazy tvorec a dom&ek z predchddzajlicej kapitoly a zmetime udalost priKliknuti na

dom&ek posun .

ABA 4,

Ked budeme teraz klikat na korytnacku, nakresli rad domov.

Ak chceme namiesto ulice vytvorit osadu domov roztrisenych po stréni, pouZijeme novy korytna-
¢i prikaz nechPoz ? , ktory korytnacke prikazuje, aby preskocila na [T TAt1E.

| = Bt

nechPoez ?

pd

Definujme prikaz skok, ktory vypne
korytnacke pero, prenesie ju na iné miesto
na strinke a pero jej opéf zapne. Zmefime udalost priKliknuti na dom&ek skok.

ZAPAMATAJME S| B

B Prikazy, v ktorych vyjadruje Tu- = j <
bovolnt (ndhodn) farbu, hribku a pod.:  [sars " |l | |[icararpapera ¢ |[aechPozt |

[bod 7 Inecnurdhuarera ?
nechHp 7

vprave ?
vj




B oouesme uoarosn v 2wore koRvmAGKY

Korytnacka si pri kliknuti zvoli ndhodni Korytnatka pri kliknuti nakresli zvlas:
farbu, nakresli bod 20 a so zapnutym Stvorec velkosti 30 — kazdi stranu nahoc==

perom skoéi na néhodnt poziciu. farby a hribky, potom sko¢i inam.

Automatickeé Tahanie

V programe LogoMotion obrazky pomocou mysi,
v Imagine sme ich zatial iba . Ked spojime
kreslenie mySou a programovanie, vytvorime zaujimavé kres-
by a objavime dalSie moznosti korytnacky.

Kliknime na korytnacku pravym tlac¢idlom a v jej rodnom
liste zmazme riadok priKliknuti.

Potom kliknime na zdlozku Tvar. V jej dolnej Casti klik-
nime na Stvordek pred napisom Automatické tahanie.

¥ Vidno Automatické tahanie [~ Zamknutie
L eina - S IOl korytnacky s automatickym falks
moézeme kreslit ako v kresliacom programe. ¥
A0 nie je to také pohodiné. Automatické fahanie &=

iné vyhody, na ktoré hned prideme

Zapnime korytnatke pero — bud na prvej zélozke jej rodného listu, alebo prikazom pa.
Zvolme farbu a hriubku pera a fahajme korytnatku mySou. Prvé jednoduché kreslenie mame -

Go sa ma diaf pri tahani

ST UETTSRTO R ETITE sa stane zaujimavym nastrojom, ked pre fiu def=
udalost prifahani . Nautme ju, aby polas tahania my3ou kreslila dom&ek
sa v8ak uistime, Ze riadok s udalosfou prikliknuti je prdzdny.

£ Zmeni k1 (objekt od Korytnaika)

28adné | Tyar_| Kreslenie | Pozicia Udalost | Premenns | Proceais

pil shani ‘ Idoménk)

4

1 Otvorme zalozku s menom Udalosti. Tu =
korytnacku naucit, ako mé reagovat na rozne ucs

2 Kliknime na tla¢idlo Pridaj.

3 V zozname udalosti zvolme priTahani a kliknims =
4 Do riadka prifahani napi$me dom&ek a kliknim= =
Teraz fahajme korytna¢ku mySou po ploche.




DOLEZITE UBALOSTI ¥ ZIVOTE KoRvTNAGKY &
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Tento obrazok ukazuje, Ze udalost Ak sa Ti zdd doméekov privela, Ak zmenime priTahani na
prifahani sa opakuje velakrat. zmeii udalost prifahani na [GomEEk Eakaj 60 , medzery
Korytnacka nakresli doméek vzdy, [dom&ek &akaj 30. Prikaz medzi doméekmi sa zvicsia.
ked si ,,uvedomi*, Ze ju este stale ¢akaj 30 zdrzi korytnacku pri Skusme aj

tahame. kazdom doméeku o 30 milisekind. pd dom&ek ph &akaj 60.

viem kvet

pd

nechlp 7

nechFp ?

opakuj 12 [do 15 vz 15 vl 38]
nechFp "Z1td

bod 15

ph

koniec

» Kliknime na tlaéidlo_.:J Otvorit projekt a otvorme projekt s ndzvom 4tahanie.

* Experimentujme s réznymi prikazmi, kresbami a nastaveniami a fahanim korytnacky vytvéarajme
prekvapujuce kresby — ako napriklad tento pochod lampidnov & trojfarebnd vrtulka. Skimajme
a najdime aj daldie moznosti.

Ked na korytnatku klikneme pravym tlagidlom, otvori sa m Ak zvolime
Zmedi k1, ukdZe sa ndm korytnackin rodny list. Tu mézeme néjst a zmenit rozne nastavenia, napr.
zapnut alebo vypnit pero — rovnako ako pomocou prikazov ph a pd.

V rodnom liste moézeme definovat priKliknuti, ¢iZe uréit, ako ma korytnacka rea-
govat, ked na fiu klikneme lavym tla¢idlom mysi.

Korytnatke mézeme zapniit a tahaf ju mySou po stranke.

Okrem udalosti priKliknuti méZeme definovat aj iné udalosti, napriklad prifahani.



VIAC KORYTNACIEK, VIAC MOZNOSTI

Uz vieme, ako pomocou udalosti prikliknuti alebo priFahani zmenit korytnacku na =

ali¢ku, ktora dokéze na stranke rozhadzovat stromy, balény, kvety alebo vykonat m
imm. Teraz preskimajme, ako si méZeme takychto kizelnickych pali¢iek vyrobif nic:
a kreslit na stranke kazdou nieco iné.

Ako sa rozhadzuji hviezdy

Spomefime si na prikaz hviezda. Kym pri $tvorci sa koryt-
nacka otica 4-krat 0 90 stupiov, pri hviezde sa otada 5-krat
0 144 stupiiov. Pomocou prikazu nechFarbaPozadia najprv
~ , ” iy viem hviezda
zmefime farbu stranky na vecernt oblohu, napriklad: nechFp “1t47
nechHp 2

? uprav "hviezda

d
? nechFarbaPozadia "tmavoModra4d gpakuj 5 [do 15 up 15%]
ph
Korytnagke vypnime pero, v rodnom liste jej zapnime automa- | *°™i€¢
tické fahanie a na zilozke Udalosti definujme pri¥ahani
ako lAviezda . Prvé kiizelnicka pali¢ka je hotova.

piif ahanf hviezda &akaj 80

A predsa eSte jedno vylepSenie. Ak chceme, aby nebola kazd4
hviezda rovnako ZItd, riadok nechFp "%1t&7 zmefime na

nechFp ?prvok [Z1td7 Z1td8 Z1td9 %1td10 Z1tdll]
Tento prikaz korytnacke hovori: zmeii farbu pera tak, Ze si

vyberie$ BTNV BANGINCB ATl . Hviezdy teda nakresli
réznymi odtienmi Zltej.

® ZAPAMATAJME SI

gl UZ sme sa stretli s tromi spésobmi, ako uréovat farbu pera:

1. Zadédme s Givodzovko.
nec:g :modra Siatku.
nec {4

2. Zadéme otéznik pre [RIXEXOINEETES
nechFp ?prvok [Zlta modra &ervena] | 3.Pouzijeme ?prvok a [EEIITIRIEE

fl V' zozname moZnosti uz pred mena farieb nepiseme tivodzovky.
il Jednotlivé moZnosti v zozname neoddelujeme ¢iarkou, ale medzerou.

g"I "

u -
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VIAC KORYTNACIEK, VIAC MOZNOSTI L]

Druhd korytnatka

Nechajme zatial prvi korytnatku oddychovat na oblohe a vytvorme druhi korymacku. T potom
naucime odtladat na stranku zdbavné doméeky. Urobme takéto dva kroky:

1. Kliknime lavym tladidlom my3i na ndstroj s nézvom
Novéd korytnadka. Sipka, ¢i m sa vtedy
zmeni na tenky obrys korytnacky.

Stbor Upravy Ukizat Nastavenia Stdka Pomook

. 2. Presuiime kurzor mysi niekam do stranky a kliknime. aH® & §0mude-
Na tomto mieste vznikne druha korytnacka. I S il

T |

Skor nez nova korytnacku zapojime do prace, nau¢me sa:

[ -

Kazdé korytnacka ma svoje meno.

metkz |
Prestva k2 & lm
Daj k2 navrch Daj k2 navrch
Uprav tvar Uprav tvar
Pamét’ pre k2 Pamét’ pre k2
Zrud k2 Zrud k2
Kopiruj tvar Kopiruj tvar
Prilep tvar Prilep tvar
Skopiruj do schrénky Skopiruj do schrénky

Kliknime na korytnacku pravym

Ak vytvorime viacero korytnaciek

a niektori z nich chceme neskér ‘
EEETl, kliknime na fiu pravym l
tla¢idlom a zvolme prikaz Zrus k2.
Imagine sa spyta: Naozaj chces
zrudit %k2? Kliknime na Ano.

tladidlom a zvolme druhy prikaz.

Kurzor sa zmeni na @ a dovoli

korytna¢ku rychlo na

iné¢ miesto. Prena§anie ukonéime
dalsim kliknutim.

Kliknime na korytnacku pravym

tla¢idlom mysi a preditajme si ho

v prvom riadku ponuky. Otvorme
jej rodny list, vypnime pero a zapnime

automatické tahanic B

Znovu vytvorme druhti korytnatku a naufme ju odtlacat na stranku vesely obrazok. Vola sa
chalupal a je ina, nez domé&eky, ktoré sme dosial kreslili pomocou dopredu, vlavo, nechFp
a podobne. Nakreslili sme ju v programe LogoMotion a ulozili pod nazvom chalupal. Korytnacky '
vedia — okrem malovania &iar a ttvarov — aj odtladat na strénku takéto obrazky pomocou prikazu
odtla&obrézok . Za nim piSeme medzeru, ivodzovku a meno obrdzka. Otvor rodny list koryt-

naéky k2 a zadaj pre fiu priKliknuti takto:

prliknuti: |odtatObrézok "chalupal posun

Prikaz posun je nad vlastny a uz sme ho predtym pouzili. Upravme ho tak, aby posunul koryt-
nacku vpravo o 120 krokov, pretoze priblizne také Siroka je chalupal. Pri kazdom kliknuti na
k2 teraz korytnatka odtla¢i obrazok chalupal a posunie sa vpravo o 120 krokov.

N —

? uprav "posun

viem posun
vp 98

ph do 128 pd

mm'mml mp,ﬂ‘mp_ﬂl ™
TR R R R R

vl 98
koniec
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Panel kreslenia

Ak chceme ku kominu domé&eka na strénke prikreslit dym (alebo Gokolvek iné), kliknim:
na tlatidlo Ukéd%/Skry panel kreslenia. Vtedy sa otvori panel so
LYIENTY, aké uz pozndme z programov Skicér & LogoMotion. Tu si mdZeme zvolit -

Ciaru, obdlinik, kruznicu ¢i sprej, rozne farby a hribky néstrojov... a kreslit. Panel kresler : -
skryjeme dal$im kliknutim na tladidlo Ukd%/Skry panel kreslenia.

#£2 Imagine - C:\lmagine bookikap5 viac korytnaciekiviac. IMP

Sthor Upravy Ukézal' Nastavenia Strénka Pomocnk

aﬂoy..\a@ﬁawm ¢ nne 8=

M HeodLKLs & |/ll£ B !llllll. e =
sprei| - Cbka pera 2 biela| Nastavi jas farby

Ak si zvolime bielu alebo bledosivii farbu, hribku 2 a ako néstroj sprej, mozeme
doméekom prikreslit dym, alebo vedernt dedinku zasypat snehom.




Ulez si pozadie. UloZ si projekt

VIAC KORYTNACIEK, VIAC MOZNOSTI 5

Ak sa nam stranka, ktorii sme vytvorili
LGB Nl ORI ulozit na disk ako
EEEA. Kliknime pravym tlagidlom
mysi do stranky — otvori sa ponuka
prikazov, ktoré jej patria. Zvolme prikaz
UloZit pozadie a v okne UloZit
obrézok zadajme Ndzov siboru.

dv'nstr;jw =) zbieranie. IMP

= pisaci stroj.1MP i

Nézov siiboru | [ue |
Typstborw: — [Projekty (“imp) =] _ Odmieri |

Moézeme tiez [UIVAISSINEULULE S
ktoré sme postupne vytvorili, aj prikazy, ktoré sme pre ne definovali.

, teda ulozif stranku, korytnacky,

V Hlavnom paneli kliknime na tlaCidlo uloZit projekt.
V okne, ktoré sa otvori, zadajme Ndzov sdiboru. UloZeny projekt
mézeme nabudice opif otvorit kliknutim na tlacidlo
otvorit projekt a dalej ho pouzivaf, vyvijat ¢i menit.

Pravdaze, okrem toho mézeme svoju stranku aj

ponuky pouzime prikazy Nastavenie tlae.. a Tladit..

PROJEKT CD

= Kliknime na .i a otvorme projekt
5vzory.

= Urobme dvojklik na niektort zo Sies-
tich karti¢iek a napiSme na fiu prikazy,
napr. pd do15 vp 45 ph &akaj 50

= MySou chytme Cerveny krizok a od-
tiahnime ho na niektord korytnacku.
Takto ju nauc¢ime, ¢o ma opakovane
robit prifahani.

= Vytvérajme rézne programy na karti¢-
kach, pripajajme ich na korytnacky a
tie potom tahajme po stranke.

= Kliknime na nowy prikaz alebo meno
vlastného prikazu. PouZime ich na
kartickach. -

CO SME SA NAUGILI

A ueg. V prikaze sibor hlavnej

farba

ieas 8 - e X e X e
=y NN N N PN
R R G o 28 = I
novy prikaz P 'k“
__nova korytnaha | E=E | l'v;vé;m o
s Irwmnmnuqm | [ vaort vaort caka 100

k4
srus korytnagky | |pddotswpdsphisaiso ||

Prikazom nechFarbaPozadia mézeme zmenit farbu stranky. Do prikazového riadka napiSeme
meno prikazu a stlaéime klaves F9. V pomoécke Farby si zvolime farbu a jej jas.

Pomocou ?prvok [ .. 1] mdZeme n
alebo hribku.

dhodne vybrat

niektoru z moznosti

, napr. niektoru farbu

Pomocou nastroja Novd korytna&ka vytvarame dalSie korytnacky. Kazda z nich ma svoje
meno, svoj rodny list a vlastné udalosti.

Koryitnafka moZe pomocou odtla&0brazok opeliatkovat na stranku niektory hotovy obrazok.

Stranku méZeme upravif aj pomocou nastrojov Panelu kreslenia.
Stranks mdZeme ulozif alebo vytlacit. Ulozif mdZeme aj cely projekt.




KORYTNACKY A ICH TVARY

Dosial sme pomocou korytnadiek na stranku bud . alebo RYIERIE hotove -

Teraz vSak spravime nieco celkom iné — do chaltip pridime zivé deti. Buda to korytnacl:
tvar m na veselé tvére. Z korytnatiek-pasteliek sa stant korytna¢ky-herci.

oo Qe

Jano Dusan Juro Andula Karol  Moricko

* V predchidzajic
hou. Teraz ho
V ponuke prika

¢j kapitole sme vytvorili a uloili na disk obrazok s chalupami a hviezd-
vyuZijeme. Otvorme Imagine a pravym tla¢idlom mysi kliknime do
Zov zvolme Pozadie zo stboru.. a vyberme si svoju vedernti dedink:

| Zmeit Strankal

; Pam&t’ pre Stranka!
2Zrus Strénkal

Priep do pozacia
Moo i

| Skopkuj do schrénky

| Prip 70 schrdnky

Ak si si obrazok v piate -
neuloZil na disk, mus
Znovu vytvorit.

* Otvorme rodny list k1, Vypnime
tla¢idlo Tvar.. Medzi obrazkami n
a tvar korytnacky sa zmeni.

Jjej pero, zapnime Automatické tahanie a klik-~
ajdime Sibalského chlapca s menom Moricko. Kliknim:

Zakladed | Tyu | Ksmdis | Przicia | oot | Fromervsé | Proceaiy | Zdare | Tym | Kreslorva | Posicin | Ucalowi| Prammend | Procadisy |
PR - e 17 -
Pomeba [ Podeba[ .
Posie x [® T ¢ Pusce X [ oy [ .’05
p— 5 "
f‘}\.@ Y 2
J i _anive_| 2o
@ Povo doby 7 Pows dobu .
W Ve e — ¥ Vo —
e kbl |

e
S LE 1A
e eeeets e ﬂli 'f‘i"‘a“b‘""i"l"o‘o




KORYTNACGKY A ICH TVARY 5

Aj ked k1 teraz nevyzerd ako oby¢ajnd korytnacka, rozumie vietkym korytnaéim prikazom:

= moZeme ju presuvat prikazmi dopredu alebo vzad,

= mozeme jej uroval smer pomocou vpravo a vlavo — samotna tvar sa viak pritom nebude ofacaf,
* mozeme ju skryt a znovu ukazat prikazmi skry a ukdz ,

« mdzeme otvorif jej rodny list a definovat prikliknuti, napriklad ako SENEG ESESFIS60]

= mozeme bud v rodnom liste, alebo prikazom nechTvar zmenif jej tvar z chlapca na dievéa.

Este krajSie v8ak bude, ak si deti do doméekov vytvo-

rime viac. Pouzime ndstroj Novd korytnadka

a vytvorme k2. V jej rodnom liste vypnime jej pero, ? nechTvar "Andula
zapnime Automatické tahanie a zmefime tvar na

Jano. Rovnako vytvorme aj korytnacky s tvarmi

Juro, Dusan, Andula a Karol.

Oslovovanie korytnaciek
Teraz mame na stranke niekolko korytnaciek. Jedna vyze-
ré ako Moricko, dalsia ako Andula, ind ako Juro... Ak ? k3'skry

; . : . A
chceme v prikazovom riadku zadat prikaz skry pre niek- ™ apastrot

torti z nich, musime ju spravne oslovit: .
2 Ju sp = Apostrof vyzerd ako Giarka na vrchu riadka.

? k3'skry * Ani pred nim, ani za nim nepiSeme medzeru.

? _ _ = Za apostrof moéZeme napisat iba jeden prikaz.

Postupne otvorme rodné listy korytnadiek a v okienku s ndzvom Meno prepi$me ich mend na
Moricko, Andula... Potom aj.oslovenia budu krajsie:

ZAPAMATAJME S| 9
St i sposoby, ako zmenit tvar korytnacky: i
nechTvar "Andula 1. PouZijeme nechTvar a zadz'u‘ne .

e Kldves B9 | 2. P n::::::; a klavesom F9 otvorime
tladidlo Tvar.. v rodnom liste 3.V rodnom liste korytnacky klikneme na
Tvar..

gl Pred meno obrdzka piSeme uvodzovky.
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Drevené kocky

Vytvorme tlacidlo znow
stavebnicu z drevenyc

zok kocka.

Kliknime na sdbor, v ponuke prikazov zvolme Novy

ociek.

Pomocou nastrola Novd korytna&ka vyrobme pri [avom okraji stranky korytnacku. Vyps
Jjej pero a zapnime Automatické tahanie. Potom kliknime na tlagidlo Tvar.. a vyberme

Definujme pre fiu udalost priLavomHore. Ta nastane vzdy, ked kocku tahdme mySou, a p:
pustime [avé tlaCidlo. Reakciou nech je prikaz domov . Korytnacka vtedy sko&i domov.

projekt.. a zruSme korytnackc
, ktoré pri zapnuti vykond prikaz znovu. Vyrobime si spolu jednoc-

e

odtladok k1

.-

B

U

prilavomHore -
domov

prilavomHore -
odtla& domov

Ked tla¢idlo pustime,
nastane rilLavomHore.
Reakciou nech je prikaz

domov — {ize
vrdt sa domov.

Miesto, kde sme
korytnac¢ku vytvorili, sa
nazyva jej domovskd
pozicia.

Ipt[avorlHore |od|aé domov

Toto rieSenie je lepsie: ked kocku mekam odtiahneme a pustime lavé tla¢idlo mysi, najprv tu =
kazom odtla& odtlaci [EEINPIRISN. 2 aZ potom skodi domov.

.~ ZAPAMATAJME S|

Stla¢ime na k1 [avé tla-
¢idlo mysi a fahdme ju
na iné miesto.

Lepsie rieSenie: reakcic:
na pustenie nech je

lodtla& domov .

dl Prikazom odtla&0brézok "chalupal korytnacka
odtla¢i obrazok s danym menom.
g Prikazom odtla& korytnacka odtla¢i sama seba.

Uz teraz moze§ vytvarat jednodu:
stavby z Cervenych kociek.

dber 1
e UrCite by si naSe stavby zasluzili aj iné farby nez ¢erve

Niektoré tvary korytnaciek obsahuju [iEiqsnRs s el . Na

klad kocka obsahuje $tyri zabery so Styrmi réznymi farba

= V prikazovom riadku zadajme prikaz nechzZaber s ¢is
zaberu:

Zaber 3 ? nechZaber 2

Cervena kocka sa zmeni na 7It0. Ak zaddme nechzabes
zmeni sa na modri. Ak zaddme nechzdber 1, opit sa zm:
na cervenu.

= Ak v prikazovom riadku zaddime nechZéber ? , ko~
nacka si [E¥ITNIT zvoli niektory zo svojich zéberc:
bude Cervend, zIta, modra alebo zelena.

* Pridajme preto do hry dalSie tlatidlo Zmedfabu|, ktoré v+:
na prave toto.

-Zaber 2

Zaber 4

Obrézky s viacerymi zdbermi moze-
me vytvaraf alebo skimaf napriklad

v kresliacom programe
LogoMotion.
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Teraz pridajme aj iné stavebné prvky:

= Pomocou ndstroja Nova korytna&ka
vyrobme blizko prvej kocky dalsiu.
Zmefime jej tvar na strecha, vypni-
me jej pero a zapnime Automatické

_zou |
Zmefi farbu
ﬂ tahanie. Definujme pre fiu udalost

priLavomHore ako domov .
= Rovnako vytvorme dalsie korytnacky
- s tvarmi doska, stlp a obluk. viem zmefiFarby

kl'nechzdber ?
k2'nechZéber 2
” Tlaéidlo MWI doteraz menilo zéber, k3'nechzdber ? |
Ddvijme pozar o i, kie dize farbu  iba p}'vej kocke k1. k4! neChZE}ber Z7 i
kazdi korytnatku vytvorime, | Definujme preto prikaz zmei#iFarby, k5' nechzaber 2
To je totiZ jej domov. Sem | ktory postupne oslovi vietky korytnacky konlec
sa bude vracat po pusteni kl, k2, k3, k4 a k5. Tlaéldlo pI'l kllk—
Tavého tlacidla mysi. nuti vykona tento prikaz.

PROJEKTCD

= Kliknime na i’ a otvorme projekt 6kocky.

* Stavajme z drevenych kociek podla vzoru.
Pozorne si premyslime poradie, v akom pri-
kladame kazdy diel.

» Potom si namacajme $tetec do farieb a dre-
vené kocky zafarbime presne podla navodu.

@
)

V rodnom liste korytnatky méZzeme zmenit jej tvar na iny obrézok. To isté spravi aj prikazgl
nechTvar.

Pomocou prikazov skry a ukdz méZeme korytnadku skryt alebo opit ukazat.

Ak mame na stranke nickolko korytnagiek, musime vzdy tl, ktorej zadivame prikaz.
Definovali sme udalost priLavomHore s reakciou odt /demiow] . Korytnacka — drevena
kocka viedy a vrati sa domov, Cize tam, kde sme ju vytvorili
Niektore tvary korytnadiek obsahuju viacero zéberov. Korytnacka ich méze vymienal pomocou
prikazu nechzsiber.




ANIMOVANE TVARY A PROCESY

V predchadzajucej kapitole sme menili tvary korytnaciek na domceky a tvére deti. Teraz pre
majme tvary, ktoré sa hybu ako postavicky v kreslenych filmoch. Takéto tvary nazy -

animovane §

Zaénime Novy projekt, v rodnom liste k1 kliknime na Tvar.. a vyberme obrdzok potvor
Potvorka stoji na mieste, ale uz hybe nohami a zmurka.

Je to obyéajna korytnacka, ktord moze kreslit, alebo sa len tak prechddzat’ po stranke.
Ak jej povieme do 50, posunie sa 0 50 kro-
kov. Bolo by krajsie, keby tito vzdialenost

presla pomaly: w @ W %‘
? uprav "pomaly

viem pomaly

opakuj 58 [do 1 Eakaj 38] 100 100 100 100
koniec
Kazdy zaber animovaného tvaru obsahuje niekolko o
? pomaly kov, ktoré sa trosku lisia a tak vyjadruju pohyb. C-

animdciu na obrazovke za nds riadi Imagine.

®
.m._

Vela animovanych tvarov najdeme priamo v prostredi Imagine, daldie mozeme vytvorit v kresliacom I
programe LogoMotion alebo RNA. Vyrobif perfektnii chodiacu postavicku je velmi tazké. Ale aj tak
uréite vyrobime vela jednoduchych zabavnych animacii.

Oslovme niekolko korytnadiek

Nastrojom Nové korytna&ka vytvorme na stranke niekolko oian onidhL

korytnadiek a zmefime im tvary na rézne potvorky. Definujme opakuj 98 [do 1 vl 1 Eakaj ¥
prikazy obldkL a oblukp. Ak chceme pre k3 zvolit hribku 1komiee

pera 5, napiSeme k3' nechHp 5. Ak chceme zvolif ndhodni
hriibku, napiSeme k3'nechHp ?. Ak chceme spravit to isté pre "zegkqug';" BTl mauat
vietky korytnacky, pouzijeme prikaz pre : eI, Rl

? pre vsSetky [nechHp ?]
? pre vsetky [nechFp ?]

alebo v jednom riadku
? pre v3etky [nechHp ? nechFp ? oblukL]

Ak chceme, aby kreslili iba niektoré korytnacky, oslovime ich
takto:

? pre [kl k3 k5] [oblukP vp 90 oblukP]

Ak oslovujeme [TRITIOXIRIUETIAN . napiSeme jej
meno, znak apostrof a prikaz. Ani pred, ani za apo-
strof nepiSeme medzeru. k2 'oblukL
Ak oslovuj ickolko korytnaciek Zij

oslovujeme PUEOITHIIGGIEISHE. pouZijeme pre [kl k3 k5] [oblukL

pre, zoznam mien a zoznam § prikazmi.
Ak oslovujeme m, pouzijeme pre pre vsSetky [oblukL]

vietky a zoznam s prikazmi.
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Procesy — motoréeky pre koryinatky

Zagnime Novy projekt a zmefme tvar k1 na niektorti potvorku.

Korytnatku mézeme rozhybat aj tak, Ze prikazom ka%dych pre fiu spustime B Je to maly
neviditelny motorgek, ktory neustile vykondva nejakii ¢innost. Ak zadime napr.:

? kaZdych 30 [do 1 vp 1] ako Casto?  &o urobit?

korytnatka zaéne chodit bez prestavky .

dokola a my jej mbézeme zadavat daliie kazdych [prikaz prikaz ... ]

prikazy. Skisme: Cislo v prikaze kaZdgch vyjadruje v milisekundéch, ako

? vl 90 Casto sa ma vykonaf zoznam prikazov. Prikaz kazdych

? nechHp 10 1000 [ .. 1 znamend kazdu sekundu, Kazdych 20 ¢i 30
i ? nechFp "modrd znamend velmi Casto.

Pre ti1 isti korytnatku mézeme spustit
aj dalsi proces — motoré&ek, napriklad: iy
: ? kaZdych 1000 [nechFp ?]
? kaZdych 1200 [nechHp ?] ) - ZastavkvBetly eocesy
VSetky rozbehnuté procesy bezia az dovtedy, kym neklikneme
v Hlavnom paneli na tlagidlo zZastavit v8etky procesy.

|viem stavaj
k1'kazdych 38 [do 1]
k2'kazdych 38 [do 1]
k1*kazdych 10688 [dom]
k2'kazdych 988 [strom]
koniec




Siradnice, pozicie a siradnicové sistava

Kazdd korytnatka mé na stranke svoju pozicin. Ked sa hybe, jej pozicia sa stdle meni. Por
oznacujeme dvojicou Cisel, napriklad [60 90] alebo [100 -301. Prvé &islo je X-ova strad-.
druhé ¢islo je Y-ova suradnica. Pozicia [J@8 je presne uprostred obrazovky.

Zvolme farbu pera a spustime v prikazovom riadku ,,strazny“ proces, ktory kazdych 50 milisek=
vréti korytnacku na poziciu J{@0d|. Zapnime korytnacke v rodnom liste Automatické taha-
a tahajme ju po stranke mySou:

? kaZdych 50 [nechPoz [[0NON]

Lavy obrazok vznikol tak, Ze sme korytnacku tahali ako®
Na stranke je ukrytd stradnicové sistava. Kazdy po kruznici. Ciary do stredu stranky spdsobil strazny proc=
bod mé dve suradnice: X-ovii a Y-ovi, napriklad pretoZe korytacku stéle stahoval spéf do pozicie [0 0]

10 a 50. V Logu zapisujeme body do hranatych Vyslednu kresbu sme potom vyfarbili v kresliacom
zétvoriek bez Ciarky, teda [10 50]. programe LogoMotion réznymi odtieimi oranZovej.

Ked pouZijeme ndstroj Nové korytna&ka a klikneme do strénky, vznikne tu nové korytnatka. Ked ju potom o=
dieme inam a zaddme prikaz domov, korytnacka sa vrati presne na poziciu, kde vznikla.

>
\
Zastavme strazny proces Pridajme este jeden proces, ktory Zastavme procesy a dva z nict
a spustime iny: kazdych 1000 milisekind zmeni hrabku  zmefime. StraZzny proces nech pr=
kaZdych 1000 [nechPoz [0 0]]. na niektori z [1 2 3 4] a zvoli skokom na poziciu [0 0] najp-
Potom pridajme dal$i proces: niektory z odtiefiov prikaze bod 15. Proces na chodes
kaZdych 40 [do 4 vp 1] oranzovej. zmenme tak, aby korytnacka i

dopredu bud o 1, 2, alebo 3

Uz vieme, Ze prvé Cislo v pozicii korytnacky je jej X-ova stradnica a druhé jej Y-ova strads
Vieme aj to, Ze presnd pozicia sa da nastavit prikazom nechPoz, napr. nechPoz [50 100] z':
nechPoz [0 0]. Korytnacke vSak mdzeme nastavif aj zvlat x-ovi suradnicu a Y-ovli strade
Ak napr. povieme k3'mechxSdr 20, korytnatka k3
zmeni svoju X-ovi suradnicu na 20. Ak povieme
k3 'nechysur [KEFYSEE], k3 zmeni svoju Y-ovu stirad-
nicu na taku, aka prave ma k1.

Zvolme Novy projekt. Vytvorme korytnacky k2 a ySar
k3 a zmenme ich tvar na kruzok. korytnacky k1-@———

kl'ka¥dych 20 [do 1 vp 1]
k2'ka¥dych 20 [nechYSdir kl'ySir] @
k3'kaZdych 20 [nechXSur kl1'xSur] ‘ xSir korytnagky k1

Rozbehnime procesy: : l
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Clovete, nehnevaj sa

Vytvorme jednoduchii podobu znédmej hry Clovece, nehnevaj sa. Kazdy z dvoch hraéov bude mat
za ulohu prejst zo svojho $tartu okolo celej dréhy a vojst do svojho doméeka. Kto bude prvy, vyhra.
Zvolme Novy projekt.

Kliknime pravym tlaéidlom do stranky a v ponuke prikazov zvolme Pozadie zo stiboru..
Vyberme si obrazok clovece.

Som prvy hraé.
Moj Start ma se |
suradnice [ -275 50 ).

Som druhy hrag.
Moj Start ma
suradnice [ 275 -50 ).

|

= Otvorme rodny list korytnacky, premenujme ju na | * Pomocou nastroja Novd korytna&ka vytvorme
hrd€l, vypnime jej pero a zmefime tvar na | druhd korytnacku, premenujme ju na hr&s2.
potvorka2, Vypnime jej pero a zmefime tvar na potvorkad.
* Pre prvého hrada vytvorme tlacidlo = Stat | s uda- § = Pre druhého hraca vytvorme tlacidlo Stat | s uda-
lostou hré&1‘nechroz [-275 50] lostou hré&2‘nechPoz [275 -50]
hra&l'nechsmer 0 . Prvy hrd¢ sa pri Starte bu- hré&2'nechsmer 180 . Druhy hra¢ sa pri $tarte
de pozerat hore. bude pozerat dolu.

* Pre prvého hra¢a vytvorme tlagidlo  Otog I * Pre druhého hraca vytvorme tlagidlo Ot I
s udalostou [BESEEIE) FORVORNISONIE0NZT0] | s udalosion BERE VBN PEVORIESO 18072701
* Pre prvého hraca vytvorme tlacidlo  Ched J ® Pre druhého hréda vytvorme tlagidlo Chod I s uda-

» udaloston hede1topakuj 10 [do 5 Sakaj 301 | losiou hré¥2’opakuj 10 [do 5 Sakai 30)

< 1A%y 2 O 7 P LT ; nechSmer 0
Hraci kliknt na svoje Startovacie tladidla a dalej sa v hre -
striedaju.

Ak nie je prvy hrd¢ natoteny spravnym smerom, raz q g )
klikne na svoje oto& a nasleduje druhy hrag. e s nechBmers0 ‘

Ak je prvy hra¢ natodeny spravnym smerom, méZe raz
alebo niekolkokrat kliknit na svoje Chod. Ked uz

. s v
nemoéze pokracovat bez otoGenia, nasleduje podla rovna- nechSmer 180
kych pravidiel druhy hrag. - Niekedy namiesto vpravo a viavo |
5 Ak hra¢ vybehne z drdhy von, za¢ina znovu tlagidlom potrebujeme ur¢it presny smer. Viedy

Start.
Kto prvy obide celi drdhu a vojde do svojho doméeka?

R |
pouzijeme nechSmer 0 alebo

nechSmer 90 a pod.

CO SME SA NAUCILI

Niektoré tvary korytnaciek sa mozu hybat ako postavicky z animovanych filmov.

Korytnatky mézeme oslovovat po Jjednej alebo po skupinich. Mézeme ich rozhybat pomocou
skrytych motoréekov — procesov.

V stranke je ukrytd stradnicovd ststava. Niekedy uréujme korytnacke siradnice pomocou

nechXSdir a nech¥Sdr, niekedy jej urdujeme poziciu pomocou nechPoz a smer pomocou
nechSmer.




PRIKAZY S PREMENNYMI

V prikaze dopredu uréujeme, o kolko krokov sa mé korytnag-
ka posuniit dopredu. Ak zaddme dopredu 10, posunie sa 0 ma-
dopredu 50 ly pk(lsok. Ak zadame dopredu 50, pOSUlI)liC sa o viac.
vpravo 45 Hovorime, Ze korytnatka sa prikazom dopredu presunie
nechFarbaPera "modra  peek premennej dizky . Skutodnu dizku uréuje ¢&islo za me-
nechHrubkaPera 12 nom prikazu. Podobne povieme, Ze korytnacka sa prikazom vpravo
oto¢i o uhol premennej velkosti . Povieme tiez, 7e pero koryt-
nacky sa prikazom nechHp nastavi na premenni hriibku .

_akej vysky?

o aky usek? strom ake] velkosti?
dopredu Mg aky uhol? StvorecV WL aiej farby ciary?
vpravo na aki farbu? StvorecFp o aky tsek?
nechFarbaPera ] na aki hribku? pomalyDopredu
nechHribkaPera Tu je nickolko nasich vlastnych prikazov, ktoré chceme

Tu vidime niekolko zékladnych prikazov spolu s ich v tejto kapitole definovat tak, aby mali svoje
premennymi , ktoré uréuju dlzku useku, uhol. farbu vlastné premenné — vyska stromu, velkost
pera, hribku pera a pod. Stvorca, farba §tvorca, dizka tiseku a pod.

Chceme definovat vlastny prikaz strom s premennom vy$kom . Budeme ho pouzivat podobne
ako napr. dopredu. NapiSeme meno prikazu, potom medzeru a &islo — teda vysku jeho kmena:

strom 30 — pre strom vysky 30, j
strom 10 — pre strom vysky 10,
strom 40 — pre strom vy$ky 40... ’

strom 30 strom 10  strom 40  strom 80 strom 70  strom 50

viem strom :ujika
nechFp “hnedds
nechHp 12
dopredu :vj3ka
nechFp “olivoudy

bod 58
koniec
koniec
Vlastny prikaz s premennou definujeme tak, ze do prvého
riadka za meno prikazu pridime medzeru , dvojbodku Ked potom zadame prikaz strom 40, skutoénd
a meno premennej . Potom v riadkoch definicie pouzije- hodnota 40 sa cez premennt :vyska prenesie do
me dvojbodku a meno premennej tam, kde mé priniest definicie a vykona. Prikaz dopredu :vyska teda
svoju skutoéni hodnotu. v tej chvili vlastne znamend dopredu 40.

| Korytnacka najprv sivou farbou a hribkou ; i O 8

6 nakresli palitku dizky :vyska. i =nacka 30 znagke 70 znaka 10
Potom sa otodi vIavo 90 a nakresli | Cerveny kruh mézeme nakreslit napr.
| Cerveny kruh hriibky 8. Otodi sa vpravo pomocou
90 a ciivn opakuj 180 [do 1 vp 2].

|
|






PRIKAZY S PREMENNYMI 8

Premenna velkost, hribka, farba... aleho Eokolvek

UzZ niekolkokrat sme definovali tvorec pomocou opakuj 4 [do 50 vp 90]. Vidy, ked sme koryt-
nacke prikdzali stvorec, nakreslila Stvorec velkosti 50. Pre¢o? Lebo prave tolko vyjadruje &islo
v prikaze do 50. Teraz viak chceme definovat tvorecv - §tvorec s premennou velkosfou .

? StuorecU 55 7 StvorecHp 7 7 StvorecFp “eranZovd
viem StuorecV :velkost viem StvorecHp :hribka viem StvorecFp :farba
opakuj 4 f nechHp :hribka nechFp -Farba i
[do :velkost up 98] opakuj & [do 50 vp 98] opakuj & [do 58 up 98]
koniec koniec koniec
Skuto¢nu velkost sa prikaz Premennou vsak nemusi byt vzdy Prikaz 8tvorecFp kresli §tvorec
StvorecV dozvie cez premennu iba velkost. Prikaz $tvorecHp velkosti 50, ale jeho premennou je
I :velkost. Korytnacka 4-krat kresli $tvorec velkosti 50, ale jeho farba pera .
| nakresli Giaru takejto velkosti premennou je hriibka pera .

a vzdy sa oto¢i vp 90.

5

? nechHp 5 ? nechFp "oranZovd ? nechHp 14

? nechFp "belasid5 ? StvorecHp 8 vl 120 ? StvorecFp "olivovd5 vl 120
| ? StvorecV 50 vl 120 ? StvorecHp 3 vl 120 ? StvorecFp "purpurovd7 vl 120

3 StvorecV 30 vl 120 ? StvorecHp 20 vl 120 ? StvorecFp "Z1ta5 vl 120

StvorecV 70 vl 120

V kapitole 7 sme videli, Ze nickedy je lepsic namiesto
do 50 pisaf opakuj 50 [do 1 ¢akaj 20]. Teraz pomocou
useku premennej dlzky dokazeme definovat prikaz
pomalyDopredu. Ten prikdZe korytnacke, aby dany usek
nepresla skokom, ale pomalym posunom.

ZAPAMATAJME S|

viem pomalyDopredu :dsek
opakuj :ldsek [(do 1 &akaj 20]
koniec

.

Naé§ vlastny prikaz méze alebo nemusi mat premenni. Ak ju m4, v prvom riadku definicie napi- ~
Seme za meno prikazu medzeru, potom dvojbodku a meno tejto premenne;.

Premenné je jedno slovo. MézZe byt bud kratke ako :s, alebo :d, alebo dlhdie ako :vyska,
:strana, :farba a pod.

V riadkoch definicie pouzijeme premennii tam, kde ma priniest svoju skutodnu hodnotu. V pri-
kaze ju mdzeme pouzit aj viackrat.

|$ @ ¢|$

ph nechFv ? vz 20
). vp 45 vyplid vl 45
. . do 20
dovnutra oblasti na

Korytnacka musi mat pred vyplianim yypnuté
pero. Inak by kreslila iaru a farbu vyliala iba
do nej — mozno iba do jedinej bodky.







PRIKAZY S PREMENNYMI 8

Hry s fotografiou alebo Garovné machulky

Digitdlne fotografie sa skladaji z miliénov farebnych bodiek. Otvorme v programe LogoMotion
napr. fotografiu papert, pozrime si ju pod lupou — a budeme prekvapeni. Detail zlatej refaze obsa-

huje 12 524 farebnych bodiek. Na nich je 8 085 roznych farieb. Nauéme korytnacku tieto farby
skimat a rozmazavat do machul .

G dilla] GG
Detail zlatej refaze sme zva&sili najprv 2-krét, potom 4-krat, 6-krdt Ak by bola tato fotografia namalovana
a 10-krat. Korytnacka sa méze pohybovat po fotografii a skimat vodovymi farbami a kvapli by sme na

farbu kazdého bodu. fiu vodu, farba daného bodu by sa roz- |
pila na machulku.

Zac¢nime novy projekt. Pravym tlagidlom kliknime do stranky a zvolme

Pozadie zo stboru.. Vyberme obrizok papert. Korytnatke viem machula :veIkost
vypnime pero. nechFp farbaBodu
Definujme prikaz machula s premennou :velIkost. Korytnacka sa bod :velkost

pozrie, aki farbu m4 bod priamo pod flou a pomocou prikazu koniec

nechFp farbaBodu si rovnako nastavi farbu pera. Potom tu

nakresli machulku danej velkosti.

Profesor Seymour Papert je jednym z tych, ktori vymysleli programovaci Jjazyk Logo. Naugil nés, Ze poéitad
nepatri iba dospelym, ale i defom. Ukazal ném, ze 3kola méze byt hrou na objavy a zarovei dobrodruzstvo.

Umiestnime korytna¢ku do Tavého dolného rohu foto- Znovu otvorme pbvodnii fotografiu. Zadajme prikaz,

grafie, otofme ju napr. vp 30 a postupne urobme ktory urobi na nahodnych poziciach 5000 malych
400 machul (prostredny obrazok): N machul (obrdzok vpravo):

? vp 30 ? opakuj 5000 [HechPoz 2 machuTali0)
? opakuj 400 (FECHUTENS0] GO0

. ] 2seerece

:

€0 SME SA NAUCILI

N48§ novy prikaz moze mat vlastni
ako s Gislom.

premennt. V riadkoch definicie s fiou pracujeme rovnako,




POHYBY A PRETEKY

Ked si zvolime pekné pozadle a objekty (¢ize korytnacky), ktoré sa budu po iom pohybovaf Tahko
vytvorime na stranke rézne pribehy, obrazy alebo hry. V tejto kapitole spoznime aj dalSie prika-
zy, ktoré sa na to hodia.

Zivy obraz

Zvolme Novy projekt a zruSme korytnacku - e e
k1.

Kliknime pravym tladidlom do prézdnej stran-
ky a zvolme prikaz Pozadie zo siboru..
V ponuke pozadi si vyberme obrdzok krajina.
Stranka nasho nového projektu takto dostane
vzhlad przdnej krajiny. Postupne ju budeme
zaplhat lodami, domami a balénmi.

Zapnime nastroj Nova korytna&ka a dolu
na stranke na syto modrej vode vytvorme novi korytnacku Zmenme ju takto: vypnime jej pero
a zapnime Automatické tahanie, zmefime jej smer na 90 stupiiov, jej meno na lodl a aj
tvar na lodl.

Y
BEEEEER T Y T

Tymito objektmi budeme osidlovat krajinu.

V pravom dolnom rohu vytvorme tlagidlo Hibte | ktoré spus-

ti pohyb naSich obJektov v krajine. Jeho udalost nech j Jje prikaz

hybtesSa. Zatial mdme na stranke jedini lod, preto definujme

hybteSa ako: viem hybteSa
Dajme lodi udalost prikliknuti — nech sa oto¢i do proti- ledl'kaZdych 106 [do 1)
smeru, teda vp 180. koniec

Dalsiu lod vytvorme takto: kliknime pravym tla¢idlom my$i na

lodl a v ponuke prikazov zvolme Skopiruj do schrénky.

Potom opit kliknime pravym tla¢idlom mysi — tentoraz vsak

do stranky a zvolme prikaz Prilep zo schranky. Takto sme

prave vytvorili prvej lode.

Dobre si vS§imnime toto:

Lod, ktord vznikla skopirovanim prvej lode,
vyzera celkom rovnako a vold sa lod2.

lod2 sa vSak nehybe. Je to logické, pretoze
prikaz hybtesa rozhybal iba lod1. Kliknime
preto na tlaCidlo Zastavit vSetky procesy
a zmenme prikaz hybteSa takto:

viem hybteSa
lodl 'kaZdych 100 [do 1]
lod2 'kaZdych 200 [do 1]
koniec

Lode budu plavat ré6znou rychlostou. Pre¢o?
Aj lod2 zmeni pri kliknuti smer plavby.

o schranky




\ — .
L Zmefilodl
. Presivajlodt
Uprav tvar

Pamét’ pre lodt

28 lodt

Kopirujtvar

| ot

‘ Skopiruj do schrdnky
Stalo sa to preto, e lod2 — &ervent lod || .. 8 v ponuke prikazov zvolme
Niekedy sa ndm pri vytvarani — sme vytvorili neskér ako hnedu, ale jej Daj lodl navrch.
kopii stane toto: Lod, ktord by || plavebna driha ma viest za drahou hnedej | | Tito mozZnost pouZivajme vidy,

mala plévat za inou lodou, akoby lode. Kliknime preto pravym tlad¢idlom ked sa objekty nespravne

plévala cez fu. my§i na hnedi lod... prekryvaji.

Jednu képiu lode vytvorme na brehu mora, preme-
nujme ju na doml a zmefime jej tvar na niektory
z doml, dom2, dom3 ¢i domd.

Kopirovanim vytvorme cely rad domov, vyberme pre
ne rozne tvary a zoradme ich na ndbrezi.

Jednu képiu domu ¢&i lode vytvorme aZ na oblohe
a zmefime ju na balonl. Kopirovanim vytvorme na
oblohe balény réznych tvarov. Do prikazu hybtesa
pridajme pohyb aj pre ne. Niektory méze pomaly
letiet zlava doprava, iny méze pomaly kruzit:

balon3'kaZdych 150 [do 1 vp 1] alebo
balon4'ka%dych 200 [do 1 vp ?prvok [0 1 2]1

Skusme vytvorit ten isty Zivy obraz ete raz. Teraz viak budeme tvary pre objekty vyberat podla
[N aki je na tomto mieste farba bodu WVAIGRT Novy projekt a do stranky vlozme pozadie
zo siboru krajina. Zelenej korytnacke vypnime pero, zapnime Automatické tahanie, zmefi-
me jej smer na 90 stupfiov a definujme pre fiu udalost prinavomHore ako nd§ prikaz
rozhodnisa.

Korytnatku teraz mézeme ;o roznodnisa

tahat po stranke mySou. Ked ak farbaBodu = "modrd [nechTvar ?prvok [lodl lod2 lod3]]
pustime Javé tlacidlo, koryt- ak farbaBodu = "oranZovd [nechTvar ?prvok [domi dom2 dom3] )
nacka sa pozrie, aké je na ak farbaBodu = "azlrovd7 [nechTvar ?prvok [balonl balon2]]
tomto mieste farbaBodu . koniec

Ak je modrd, zmeni svoj tvar

na niektort z lodi. Ak je oran¥ova, zvoli si niektory dom. Ak je aziirova7, zmeni sa na niek-
tory balén. Urobme dalSie képie tejto korytnacky a tahanim ich rozlome na rézne miesta obrazu.

ak farbaBodu = "modri [ nechTvar "lodl ]

akl_; - 0 4\3]

podmienka Je pravda? Ak &no, vykonaj prikaz

V_rozhodniSa sme pouZili novy prikaz ak. Ten preveri w a ak je pravdivd, vykona
P v hranatych zitvorkach. Ak podmienka pravdivé nie je, prikaz v zatvorkich sa nevykona.

41




g POHYBY A PRETEKY

Preteky poivoriek

V Zivom obraze sa lode a balény hybali po svojich drihach a nedbali na ni¢ iné. Aj teraz osidli-
me stranku objektmi — budu to nase zname farebné potvorky. Nebudd viak chodit iba tak, ale budd
pretekat. Zaénime Novy projekt a zruSme korytnacku k1. Kliknime pravym tladidlom mysi do
strdnky a pomocou prikazu Pozadie zo siboru.. zvolme obrizok preteky. V druhom stlpci
zlava, asi v piatom riadku zhora vytvorme novii korytnaéku (prvého hraca), vypnime jej pero, zmen-
me jej tvar na potvorka2 a smer na 90. Postupne z nej vytvorime hraca, ktory bude hddzat hra-
cou kockou a tahat podla vysledku, ktory padne.

Start = Start Start

R

Pozome umiestnime potvorku tak,  Prikaz krok bude velmi jednoduchy. My vizk cheeme viac. Ked klikne-

aby mala stred brutka Potvorka sa pomaly posunie zo stredu ™ n2 potvorku, mala by hodif
v strede svojho politka. tohto policka do stredu susedného  fracou kockou a posunif sa vpred
Potom jej nastavme nejaku policka a [KRTILITRSO OBl  © tofko policok, aké &islo padlo
farbu vyplne a definujme pre iu ~ viem krok na kocke.
udalost priKliknuti opakuj 30 [do 1 ¢akaj 10]
ako krok. vypli
koniec

V Tavom hornom rohu stranky vytvorme dal§iu korytnatku, zmefime jej meno na kocka a tvar
na obrazok kocka. Ten obsahuje Sest zédberov s ¢islicami od 1 do 6. Ak kocke prikaZeme napri-
klad nechzaber 3, ukaZe zdber &islo 3, teda &islicu 3. Ak jej prikiZzeme nechzaber ?, ukaZe
néhodne niektory zaber. Ak tento prikaz zopakujeme viackrat, bude sa zdaf, Ze sa kocka nao-
zaj otd¢a — a zastane na niektorom ndhodnom zabere.

Definujme preto prikaz hod: e o
Fialova potvorka by mala pri kliknuti hodif kocku a uro- ~ ©Pakul 20 [nechzdber ? &akaj 30]
bit niekolko krokov — prave tolko, kolko ukéize kocka. Preto *omiee

definujme prikaz viacKrokov s premennou :n. Uda- “?a:;cﬁo ,kvm;( akaj 50]

lost prikliknuti zmefime na tah a ten definujme takto: il !

koniec
Ako urobim tah? SRR % ?
- hodim kocku 4—; kocka *hod -
- spravim tofkoto krokoy | ,usacKrokou kocka*zaber:

Napisali sme kocka'zéber, aby sme zistili, ktory zdber kocka prave ukazuje.
Préave tolko krokov urobi fialova potvorka.
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Teraz vytvorme celt skupinu pretekarov:
kliknime pravym tla¢idlom my$i na pretekara k1, v ponuke zvolme pri- Start 5 [ ]
kaz Prestvaj k1 a vratme potvorku do stredu jej prvého policka, Basde koo
kliknime pravym tla¢idlom mys3i do stranky a prikazom Pozadie zo
stboru.. znovu vyberme preteky,
kliknime pravym tla¢idlom my3i na pretekdra k1 a zvolme prikaz
Skopiruj do schrénky. Potom v tom istom stlpci pod sebou
vytvorme prikazom Prilep zo schrénky daliich Styroch preteka-
rov. Zmefime im tvary na iné potvorky a kazdej zvolme nejaku farbu ]
vyplne, napriklad prikazom pre vietky [nechFv 2], |
vytvorme tlacidlo Basiekoo |, ktoré spusti prikaz dalsieRolo: )
viem dalsieKolo L
k1l'tah [
k2'tah , *@
k3'tah
k4'tah
k5'tah
koniec
Ako pretekéri spoznaju, kto prvy dobehol do ciela? Spravia to tak, Ze po kazdom kole skontrolu-
Ju pomocou xSir svoje X-ové siradnice. Ak pretekar prekrocil v smere osi X hodnotu 210, vyhré-
va. Preto upravme prikaz dalsieKolo tak, Ze najprv potiahne kazdym hra¢om, potom pre kazdé-

ho z nich pomocou vyhralsi? skontroluje, & uZ tento hraé nevyhral. Prikaz vyhralsi? obsa-

huje podmienku
ak xSdr > 210 .. Start 9 tooeme Cief

Ak pretekdr uz prekrodil tito ' BB r

hodnotu, od radosti sa zakruti.

Potom sa vSetci pretekdri vratia

pomocou nechXSur na Startovi
poziciu s X-ovou suradnicou -345.

viem dalsieRolo
kl'tah
k2'tah
k3'tah
kd'tah
k5'tah
kl'vyhralsi?
k2'vyhralsi?
k3'vyhralSi?
kd4d'vyhralsi? f —
k5'vyhralsi? -
koniec -345

o+
N
-
o
>

Ked sa pretekéri vratia na svoje $tartové polic-
ka, mézeme si prezriet ich $portové vykony — viem vyhralsi:
a zacat novy pretek. Pridajme preto tladidlo X [zf):iu? géo lep 90 &akaj 20]
Nowipetek |  ktoré urobi pomocou - prikazu Eaks; j500 o
nechPozadie "pretek presne to, o sme pré ki
doteraz robili kliknutim pravym tlatidlom my- koniec
8i do stranky volbou Pozadie zo sdboru..

€O SME SA NAUGILI

Korytnatky mo6zeme lahko kopirovat, a to spolu s ich tvarom a vsetkym, ¢o uz vedia.
Pomocou prikazu ak dokaze korytnatka preverit podmienku a vykonat niektoré prikazy iba vtedy,
ak je podmienka splnend. Podmienkou méze byt to, & korytnacka stoji na modrej farbe, & je jej
X-ova stradnica mensia ako 100 a podobne.

Do stranky vkladéme pozadie bud volbou Pozadie zo stboru.., alebo vlastnym tlac¢idlom, ktoré
pri zapnuti vykona prikaz jazyka Imagine Logo nechPozadie "meno_obrézka.

-



POKUSY A DALSIE HRY

Uz poznidme procesy a udalosti, vieme vyrobit vela korytna¢iek a zmenit im tvar. Vieme ich roz-
hybat a vytvorit Zivy obraz. Vieme pre ne definovat vlastné prikazy. Ked teraz spojime vsetky tieto
moznosti, dokdzeme skiimat zaujimavé veci, alebo vytvorit si vlastné hry.

Dosial sme ako iné tvary korytnadiek pouzivali domceky, tvare deti, chrobdky ¢i balény. Teraz
vytvorime korytnacky s tvarom pismen abecedy a zahrdme sa so slovami. Zaénime novy projekt,
korytnatke na stranke zmefime tvar na pismena, vypnime jej pero a zapnime Automatické
tahanie.

Definujme pre korytnacku udalost prifahani
takto: odtla& nechZdber ? &akaj 150 ,
Ked ju teraz budeme tahat po stranke, odtlaci Ked korytnatke len tak pre zibavu zapneme

svoj tvar na plochu a zvoli si niektory iny zaber pere 4 29 olime‘pekni} farbu a hn"b‘f“ Jpean,
— teda niektoré iné pismeno ako svoj tvar. vytvorime Skolku pismen na vychddzke.

Prikaz nechzaber ? znamena: zvol si niektory zdber. Teraz skisme
nie€o nové: nechziber zdber + 1 .

Tento prikaz znamend: zvol si nasledujiici zdber. Zmehime takto
udalost prifahani a pozorujme. Pismend sa teraz odtla¢aju
v poradi podla abecedy. Viimnime si aj to, Ze po poslednom pis-
mene korytnacka opdt pouzije prvé pismeno.

Zaénime Novy projekt, korytnatke zmefime tvar na pismena
a vypnime jej pero.

Kopirovanim vytvorme do riadku eSte dve takéto korytnacky
a spustime pre ne proces-motoréek:

? pre vSetky [kaZdych 1000 [nechZ&ber ?]]

Niekedy v trojici meniacich sa pismen zbadame spravne slovo.

Skusme tieto slové zbierat. Definujme prikaz pismeno: Ak klikneme na pismeno, odtlaci
viem pismeno sa a posunie na dalsi ,,riadok*.

odtlad Kolko dobrych 519;; sa da takto
vzad 60 vytvorif?

koniec
Kazdej korytnacke uréme udalost prikliknuti ako pismeno.

Takéto zbieranie slov je celkom napinavé. Skoda len, Ze vieme hladat iba slové s tromi pismena-
mi. Skisme to teda inak. Namiesto procesu, ktory stale obmiefia tieto tri pismend, vytvorme zéso-
bu 6smich pismen, ktoré budeme moct na pracovnu plochu pridavat a uberat. Zmenime aj spdsob
ich obmiefiania.
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Zanime Novy projekt, korytnacke opit zmefime tvar na pisme-
na a vypnime jej pero. Definujme pre fiu udalost prikliknuti ako

prikaz zamieaj. V lavom stipci stranky vytvorme kopirovanim

takychto osem pismen — budu sa volat k1, k2, k3... aZ k8. Otvorme

panel kreslenia a v pravej Casti stranky nakreslime Vyplneny viem zamiedaj
obdiZnik farby oranzova. To bude nasa plocha na skladanie sloy. ~ ©Pakud 30 [geinz.akl"gl]’ :
Pridajme tlacidlo IMEMWSISWEN , ktoré postupne preveri koryt- j ... o akad

nacku za korytnackou. Ak sa nachddza na oranZovej ploche, odtlaéi
sa a clivne o 60 krokov.

Mam sloval

Ked na pismeno klikneme, 30-krat
sa zamieSa a zostane tak.

Tla¢idlo [MERWEIS¥SN urobi prikaz

mamSlovo

viem médmSlovo
k1l 'pismeno
k2 'pismenc
k3 'pismeno
k4 '‘pismeno
k5 'pismeno
k6 'pismeno
k7' pismeno
k8 'pismeno

koniec
viem pismeno
Vlavo je zasoba 6smich pismen. Odtialto si z nich prenesme, kolko ak farbaBodu = "oranZova
chceme na oranzovii plochu. Tu klikajme na pismend, az kym ne- . lodtlat vz 60]
najdeme slovo. Potom pouZime tla¢idlo Mdm slovo! a pokradujme. koniec
Pismend mozeme znovu odloZit nabok, alebo si pribrat dalsie. Kto zostavi viac slov? Aké najdlhsie?

PROJEKTCD
« Otv i jekt 10pi 4. Je ib tr-m*
chuo;;g:l:éjgroio prol;;.:&lmeﬁtoryeslmz :po;)u ﬁél@ 5@M lﬂ & E}

prave vytvonl: V Tavom stipci vidime vietky g E@)M

pismend abecedy, a tiez kopku malych karti- D Vg@l & @ R'@

Ciek s obrdzkami. Pismena mdZeme tahaf mySou. P

= Ak pismeno pritidhneme na bledozltii plochu, MM@ Hﬂ
odtladi sa tu a vrati spéf na svoje miesto. To isté @ﬁyyv o
moézeme urobit aj s kartiCkou. Ked ale na fiu z ) (@
klikneme na mieste, zmeni sa na nasledujuci xyg m %U@% 7 K
obrazok na kdpke. Pomocou programu N
LogoMotion méZe§ na kopku pridat aj vlastné ree | T 1
obrazky.

Lov na bodky

Vytvorme postupne hru, v ktorej bude naSa
zndma potvorka chodit, lovit Cervené bodky
a otacaf sa podla réznych pravidiel spravania.
Na lavu Cast stranky budeme pridavat r6zne tla-
¢idla, v pravej ¢asti pomocou panelu kreslenia
vytvorme prazdnu miestnost.

g Ee— g L4

Hrdbka pera| éina farba: oranfovas Obdiznik|

t

J

Nastavme hribku Nastavme farbu pera  Nakreslime
pera 30. na oran¥ova5 velky obdinik.

L




10 roxusy a basie wry

Podobne ako pri inych prechadzkach potvoriek, viem krok

aj teraz definujme prikaz krok. Ten posunie do 30

potvorku o 30 bodov vpred, ale skontroluje, &i ak farbaBodu = "oranZova5
uz nevbehla do steny. Ak &no, clvne , vz 30 vp 901

0 30 bodov a otod sa vpravo 90, aby ifla *oniec -
opri stene.

P iy i

Na lavom okraji stranky vytvorme prvé tla¢idlo s ndpi-
som chod! Udalostou pre toto tla¢idlo bude spustenie
procesu kaZdych 500 [krok]. 2257, YRS TOCHYY
Zapnime tla¢idlo a pozorujme potvorku, ako prechddza Proces chodenia po miestnosti méZeme
prazdnou miestnostou. kedykolvek zastavit.

t

_oen |

@

r
'

L4

Lt
LLirle

Ked spustime proces, potvorka pride k stene a dalej uz  Otvorme znovu panel kreslenia a prikreslime dalsie
stale chodi iba pri nej. Aby sme ju mohli lepsie riadit, steny vnutri miestnosti. DokaZze$ pomocou tladidiel

pridajme na Javy okraj dalSie dve tla¢idla: viavo — Vlavo a Vpravo riadif potvorku tak, aby nazrela
s udalostou [FIW80" a Vpravo ~ s udalostou [FpH80!. do kaZdej &asti tohto labyrintu? I

|

Pridajme este tlacidlo Domov, ktoré vrati potvorku domov (mdZe sa ndm ob&as hodit). Teraz by
sme chceli v miestnosti rozsypat niekolko desiatok bodiek troch farieb — modré, dervené a zelené.
Ako to spravime? Na Javy okraj medzi tla¢idla prirobime dal$iu korytnatku, zmenime jej meno na
kocka a jej tvar na obrazok zo suboru kocka. Prikaz hod uZ pozname, teraz v fiom v$ak vyne-
chéme &akaj 30, pretoze potvorka bude kockou hadzaf 1000-krat! Prikaz vyrobBodku pouZije
hod. Ak padne 3estka, nakresli niektorou farbou bodku. Prikaz vyrobBodky posunie potvorku po
miestnosti 1000-krat. Ak je na bielej ploche, pokusi sa tu vyrobif bodku. Potom spravi krok
a ndhodne sa oto¢i vpravo, cez stenu viak nikdy neprejde.

viem hod
opakuj 20 [nechZéber ?]
koniec
viem vyrobBodku
nechFp ?prvok [Cervend modrd zelend]
kocka 'hod
ak kocka'zdber = 6 [bod 20]
koniec
viem vyrobBodky
opakuj 1000
[ak farbaBodu = "biela [vyrobBodku]
krok
vp ?prvok Nk
koniec

Ak pouzijeme tri nuly v zozname moznosti pre vp,
zvysime pravdepodobnost, Ze potvorka péjde rovno.

Pod viavo a vpravo pridajme dalsie tladidlo s ndpisom Vyrob bodky , ktoré vykond prikaz
vyrobBodky.
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Zmenme prikaz krok tak, aby potvorka zbierala
Cervené bodky. Pri svojej potulke miestnosfou
nech skima, ¢i sa neocitla na Eervenej bodke. Ak

4

[ X
4no, vyleje na toto miesto bielu farbu — teda bodku : : :
vlastne zmaZe. Damoy ey

viem krok o0 e
ak farbaBodu = "&ervend @ 'Y X )
[nechFp "biela vyplii] 'Y X )
do 30 Viava X X )
ak farbaBodu = "oranZov&5s Vi o®
[vz 30 vp 90] Vyrob bock |
koniec 2o

DokéZeme potvorku riadit tlatidlami viavo a Vpravo tak, aby pozbierala vietky &ervené bodky?

Urobme eSte jednu upravu: Cervené viem krok

bodky nech potvorka zbiera, na zele- ak farbaBodu
nych nech sa otiéa vpravo 90, na ak farbaBodu
modrych vlavo 90. Pozorujme, ako @k farbaBodu

"¢ervend [nechFp "biela vyplii]
"zelend [vp 90]
"modré [vl 90]

mmn

, L ; A = do 30
sa zmeni jej spravanie. Riadme ak farbaBodu

potvorku tak, aby ¢o najrychlejSie yonjec
vyzbierala vietky cervené bodky.

"oranzova5 [vz 30 vp 90]

n

€0 SME SA NAUGILI

Ked zmenime korytnacky na pismend, méZeme vymyslat zaujimavé aktivity. Pritom vyuZijeme
programovaci jazyk Imagine na objavovanie vlastného jazyka.

Uz sme viackrat nastavovali ndhodny ziber pomocou nechzaber ?. Teraz sme pouZili prikaz
nechzéber zéber + 1 na to, aby nam korytnacka ¢i pismeno ukézalo nasledujiici zéber .
Pouzili sme prikaz ak pri rozhodovani, kam m4 potvorka isf a &0 ma urobit. Pomocou ak a had-
zania kocky sme vyrobili izbu plnu farebnych bodiek.

Pri programovani lovu na bodky nam pomohol panel kreslenia . Dokreslili sme steny labyrintu,
v ktorom potom potvorka vyhladava Cervené bodky podla nasho programu.
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Korytnatka je maly kresliaci robot, ktory zije v programe Imagine. Tu ho
moézeme riadif prikazmi, mézeme nim kreslif obrazky, alebo mu zmenit tvar
na auto, lod ¢i balén. MdZeme vyrobif daldie korytnacky, lode, balény... a
vytvorit vlastnii hru alebo Zivy obrazok.

| Pombécka — stla¢ F9

Gopregu 100 do 100
dopredu 50 do 50
Tymito prikazmi sa korytnatka pohybuje do- vzad 80 vz 80
predu a vzad a otdda sa vpravo a vlavo. Ak vpravo 90 vp 90
jej vypne$ pero, nebude pritom kreslit &iaru. vlavo 45 vl 45
dlhé slova kratke slova

Korytnacka ma pero a kresli . N . E N o el

Pero korymaéky ma farbu a hribku. biela purpurové fialovd modré azdrovd zelend Z1td hnedd Zervend

; ibu o
mermas o wwépee 0 H O H N E N N BN

nechHp 1 najtenﬁie pero ¢ierna ruZova tmavomodrd belasd tmavozelend olivovd oranZové tehlovd siva
nechFarbaPera "modrd nechParbaRozadia "belasd3 nechParbaViplne %1t vypld
nechFp "modra nechFp “modras bod' 5 ' boa 20 bod 25

modra farba s jasom 9 Farbou svojho pera nakresli bod velkosti 5...
farbaBodu — aké je farba bodu na stranke pod korytnatkou?

Nahodné farby, hrubky, zatacania...

do ? vz ? vp ? vl ? nechFp ? bod ? nechPoz ? nechZéber ?
posuil sa dopredu alebo  oto¢ sa vpravo alebo nechsp 2 bod nihodnej ndhodnd  ndhodny zéber

vzad, o kolko chce$ vlavo, o kolko chce$ pshodna farba a hribka velkosti pozicia v tvare

Rodny list koryinacky

Klikni na korytnatku pravym tladidlom mysi
a zvol prikaz Zme#i k1. Otvori sa jej rodny list.
V fiom moéZes zmenif meno korytnatky, jej tvar, |
udalosti a dalSie nastavenia.

Tvoje viastné tlacidlo

PouZi néstroj Nové tla&idlo. Vytvor na stranke

nové tlacidlo a klikni nai pravym tladidlom mysi.
V okne vyplii udalost prizapnuti — napr.[ZHSva .

Pre korytnacku definuj, ako mé reagovaf pri kliknu-
ti, pri fahani mySou... ¢&iZe pri udalostiach
prikliknuti, prifahani aleho priLavomHore
a pod. Na zdlozZke Tvar jej zapni Automatické
tahanie.

| Pomocou otvor okienko na defi- &
" novanie vlastného prikazu. Medzi riadky viem
| balén a koniec definuj, ako sa kresli balén. &
| Prikaz m6ze mat vlastnii premenni, napr. :vy#ka.

Viac korytnaéiek opakuj 4 [do 60 vp 90]

] ) . nechFp ?prvok [modrd Zltd]
PouZi néstroj Novd korytna&ka a vytvor na stranke dalSie koryt- ak xSur > 200 [vp 180]

nacky. Definuj pre ne ich vlastné udalosti priKliknuti alebo odtlagobrdzok
prifahani... Zmef im tvar. Spravne ich oslov:

k2'skry alcbo FEEIVECERyNIAONS0] alcbo BECNiINEZINEoRE
» . . - Procesy su motoréeky
Tvar korytnacky a animacie

kazdych 50 [do 2 vp 1]

"chalupal
odtlaé odtla¢ svoj vlastny tvar

nechTvar "Andula nechZaber 3 2

kaZdych 10 hFp ? hHp ?
ukdZz a skry nechZdber zdber + 1 e 00" [ec nechsy 21
Presna pozicia a presny smer L % B
Pomocou nechpoz [100 50] nastav korytnatke presnu poziciu. Zastavit vietky procesy

Pomocou nechxsiir -200 alebo nechysir 50 nastav presné stiradnice.
Pomocou nechsmer 90 nastav korytnatke presny smer.
Pomocou domov presuii korytna¢ku tam, kde vznikla.







