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Predhovor

Programovaci jazyk Logo vznikol koncom 60-tych rokov v USA. Na rozdiel od inych programo-
vacich jazykov ma Logo za ciel' predovietkym uéenie, skumanie a experimentovanie. Ponika de-
tom, Studentom a uéitelom prostredie pre nové spésoby ucenia sa: pre uéenie sa vlastnym objavova-
nim, postupné konstruovanie svojich znalosti, pre objavovanie sivislosti, rieenie problémov a pre
vlastnti tvorbu. Rozvija logické a algoritmické myslenie, ddva ndm do rik jednoduchy, a predsa
vel'mi silny nastroj na vyjadrovanie svojich myslienok a skimanie novych pojmov. Napriklad v in-
formatike, v matematike, na hudobnej & vytvarnej vychove... prakticky na kazdej hodine. kde
prevlada chut’ hl'adat’, tvorit’ a postupovat’ novymi cestami.

Drzite v rukdch tematicky zosit, ktory bude va3im sprievodcom pri oboznamovani sa s programo-
vacim jazykom Logo. V zoSite je minimum teérie, vietky nové pojmy vysvetlujeme na riesenych
prikladoch. Okrem pre¢itania a pachopenia tychto prikladov by ste si ich mali tieZ naprogramovat’,
pretoZe niektoré cvienia sa na ne odvolavaji a rieSenim byva ¢astokrét iba mala modifikécia. Pre
vel'mi Sikovnych $tudentov smie na zdver niektorych kapitol zaradili Dalsie wilohy. Tieto Ob‘iahl.lju
naro¢nejiie (lohy, ktoré nemusia zvladnut’ vietci Studenti.

Zo8it je rozdeleny na 13 kapitol. V prvych siedmich kapitolach sa prostrednictvom korytnacej geo-
metrie oboznamite so zikladnymi algoritmickymi a programétorskymi pojmami ako cyklus, proce-
dira, vstupy, vetvenie vypoétu, rekurzia... . V d'alsich kapitolach sa naucite pouzivat také prostried-
ky Loga (vstupy z klavesnice a od my#i, viacnasobné korytnacky, tvary a animdcie), pomocou
ktorych sa dajii vel'mi jednoducho naprogramovat’ zaujimavé a graficky pritazlivé projekty.

Niektoré priklady sme navrhli tak, Ze sa k nim v neskorgich kapitoldch vraciame, po zvladnuti no-
vych prikazov ich dopliiame a vylepSujeme. Mali by ste si preto systematicky a prehl'adne ukladat’

Jjednoilivé projekty, aby vam nerobilo problémy sa k nim s odstupom &asu vratit' a menit ich.

V jednotlivych kapitolach sme definicie novych pojmov zvyraznili ramikom. Odpoméame vam,
hlavne na zagiatku, preplsat siichna samostamy papier a ten pouZivat pri pocitaci ako fahak.

Verime, Ze vam tento tematicky zoSit prinesie vela radosti pri oboznamovani sa nielen s progra-
movacim Jazykum Logn ale aj pri objavovani tajomstiev informatiky.
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V jazyku Logo mé hlavii tlohu korytnatka — je to'v podstate grafické pero, ktoré sa na zéklade.
‘prikazov. programétora pohybuje po grafickej ploche, prifom za sebou mdZe zanechavat' stopu
(kresli éiary)._Pozicia-korymééky je zndzomena zelenym trojuholnikom - na zatiatku sa nachidza
v strede obrazovky: Trojuholnik vyjadruje aj smer natodenia korytnadky. Tento smer je velmi déle-
Zity pre jej pohyb, lebo zékladn}'rm pri!cazom dopredu ju pOSunieme v momentélnom smere. © |

Véimnime si; Ze obrazovka sa sklad4 z dvoch tasti: graﬁcke_]
éasn (tu:,, ¥ije” korytnaéka) a textovej (pod rozdelovacou dia-
; rou) — fu komumkujeme s Logom; sem zaddvame prikazy pre
~korytnatku (preto to nazyvame prikazovy riadok). Niekedy sa
tu dozvieme aj vysledky vypoltov, alebo sem méze Logo-
vypisovat nejaké spravy pre nds (najéastejsie spravy o chy- - |
béch). Pri pisan{ textu do poéitata, pokym nestladime klaves |~ . = ‘
_Enter, riadok sa nevykona a mdZerhe ho efte opravovat. a me- i
nit.. T e i ?

‘Korytnacka, t. j. grafické pero, méZe mat’ rdznu farbu, hnibku,
toto pero méZe byt v zdvihnutej polche: (pri pohybe koryt-
natka nezanechava stopu) alebo spustené (bude kreslit). Prvy
prikaz, ktorym sa nau¢ime niefo s korytnatkou robif, je pri-
kaz dopredu. Tento prikaz posunie korytnagku o urélty po-
et koryinacich krokov dopredu: Ak je. pritom jej. pero spus-

. tené, nakreslf sa Ciara. Poget krokov, ktoré ma korytnagka po
tomto prikaze prejst, zadavame za prikaz dopredu a ho- -
vorime, ‘Ze. tenta prikaz. ma jeden vstup (hovori sa mu aj 7 dopredu 50 -
parameter), napr.: dopredu 50 : e =

ULOHA®

D lente akud dlha drihy pre_]de kory”maéka po postupnom’ zadani tychto prikazov (predpokladé—
_me, %e obrazovka bola na zatiatku &ista):
d.opredu 10
'dopredu 15
‘dopradu 20
dopredu 25
dopredu 30

Vdalsom texte budeme vedSinou predpok!adar Ze na zaliathu nejakef ulohy Je korytnacka v svojej
..poctatocnej pozicii (hovorime jej. aj domevskd pomcm) Dosiahneme to napriklad prikazom
zmaz. Tento prikaz nielenfeczmaze obsah obrazoviy, ale zdroveri ko:ytmé'ku prestahuje do do-
movskej pozicie a nepotrebufe pritom Fiadny vsiup, i




Pozrime sa podrobnejsie na vstup prikazu dopredu: vstuimm'ncmusi byt'%en celé-kladné éiSlo ale

- naprfklad aj &islo s desatinnou astou a dokonca aj zépomé tislo. Vyznam desatmnych &isel ako
*vstupov do prikazu dopredu uvidime neskor zatial' stadi porozulmet’ Ze koryrnacka po vykonam
postupnosu prikazov: i ;i : _ .

dopredd 21.4 iz ' : :

dopredu 5.5

dopredu 3.1
prejde naozaj dizku presne 30 krokov.. Zéporne éisla ako vstupy sd zau_]imaveﬁle korymaéka
nepn}de dopredu, ale dozadu (bude civar).

"ULOHA

_ 2 Zistite, kol’ko krokov prej de a aku dlhu ¢iaru nak:resh tato postupnost pnkazov

‘ _dopredu 100
dopredu -90
dopredu 80

. dopredu -70

dopredu’ 60

dopredu -50

‘ Daléou skupinou prikazov na ovladame korytnatky s1i otode-

‘nie vlavoa vpravo o nejaky potet stupiiov. Oba tieto pri-
*: kazy maju jeden vstup, ktory urfuje podet stupiiov otodenia.
. prisluinym smerom. Podobne ako prikaz dopredu, 2 tieté

dva nemusia mat’ len celodfselné vstupy. Korytnaéka zvlddne
‘aj desatmné tislaaaf zépome uhly. - - =

7 vpravo 60

Na druiom obrazku si mbZeme viimnit, Ze do prikazového

* riadka sme za sebou zapisali dva prikazy — vo vieobecnosti
ich' méze byt aj viac. Treba si davaf pozor na oddelovanie

" vstupov od prikazil. aspoii jednou medzerou-a tiez na to, Ze
medzi dvomi prikazmi v riadku-musi byf aspoii jedna me-
dzera.

-

7 dopredu 50 viave 60

_Cvilenia_
1] Zistite vzt’ah medzi prikazmi vpravb 50, -vlavo —SO,vpravo 410 a {rlavo 310.

. Bez zapisama na poéltaél — len na papieri— zastlte éo nakresh posmpnost’ prlkazov
dopradu 100 vlavo 90 dopredu 40 dopredu -80

3] letlte ktoré pismend velkej abecedy alebo Gislice by ste vedeh nakresln’ pomocou korymamch i

pr[kazov

. Natodte najprv korytﬁacku o uhol 25 stuptiov a urobte dlhi &iaru 10 000 krokov. Vyslovtc hy- .

' potezu preco korymat‘fka ,,nevyp,adla z grafickej plochy, ale objavﬂa saniekde inde.
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Uz sme spominali, Ze korytnatka méZe mat’ zdvihnuté pero, a vtedy sa po zadani pfikazu‘dopfedu
presuva bez kreslenia Ciary. Dvoﬂca pnkazov (oba st bez vstupu) pexo.hore a pero. dolu )
meni stav pera: Pri Starte ‘Loga mé korytnatka spustené pero. (teda pero. dolu) a preto. pn
presitvani kreslf &iaty. Prikaz pero:hore zdvihne pero, napriklad mozeme zapisat’:

dopredu 20 paro hore dopredu 30_ perc.dolu dopredu 20

V tomto pnklade sa nakresli prerusend Elara

_Oboznamili sme sa s mekol’kynn zakladnym1 prikazrm Teraz ich zhnuemc do tabui’ky, pri¢om
pridime aj prikaz vzad. Hoci sme ho doteraz neuviedli, omaéu,;e pre ns zname’ “elivanie”. (prew
. platl e vzad dlzka j Je to isté ako dopredu -dizka) : :

- Viimnime si druhy stipet tabulky: su to preddeﬁnovane skratky. Niektoré pnkazy Loga maji a_]
svaj skrateny tvar, vd'aka Somu skisenejsi programétor mdZe rychlejie a uspornejiie (niekedy aj
menej c1t'atel ne) zapisat’ postupnost pr(kazov, Pekuste sa znstlt’ o nakresli tito postupnost’ pri-,
kazov
doSOvl30do30v230vp30doSOszOvp30d030

Nickedy sa ndm moZe hodlt’ to, Ze Logo v istych sﬂ:uamach ponuka pomdcky: sl to. dla]égové okna
alebo iné grafické Sasti, pomocou ktorych sa PahSie uréuji vstupy pre niektoré prlkazy
-Pomébcku vyvo]éme tak, 7e do prikazového riadka napiSeme samomy
pn_kaz bez zadania vstupu a stla&ime kléves Enter. :
Napriklad, pre prikazy dcpredu
“alebo vzad ndm mbze '
pomdct pravitko:

Pre prikazy vlave a vpravo sawbjavi takito pomécka: .

Grafické pero knrytn:iéky moéZe byf prepnuté na krestenie Fubovolnou farbou. Kazds farba je v po-
‘titadi zakodovana svojim &islom (niekedy tro_ucou Cisel). Napriklad ¢islo 0 reprezentuje &iernu far—
* bu, 1 tmavomodrii a 15 bielu. Prikaz, k‘tory umoZni zmenit" farbu: graﬁckeho pera je’
-Zmen. farbu. pera (alebo skratcne zmen £p)

Ocakava jeden vstup, naprlklad
zmen fp 1

% 3 i * -

. _Po‘nasta-véni' farby perana tmavomodrﬁ, bude kprymaé'ka-kreslif tﬁavomodré Ciary.




pn’kazového nadka zapf§eme

len zmen . £p a stladime kla-

ves Enter. Otvori sa pomécka,

. v ktorej si vyberieme poZado-
_ vanii farbu a stlatime Urob!
- Kod zvolenej farby sa dopise

ako vstup za meno prikazu.

‘e

_ Hriibkou pera korymaéky mdZe byt l’ubovol’né celé &islo a opiit ném pomoZe pomocka Prikaz,
ktory meni tuto hrukaJe zmeén . hrubku. pera alebo skratene zmen . hp.

huhl 1 pers

Pri prdci v Logu si méZeme prdcu ziednodusit'a sprehfadr?if pouzitim tlacidiel.
Tlacidld zobrazime (a znovu whryjeme) stiacenim kidvesu F10. Kliknutim pra-
_vym tladidlom mysSi na niektoré tladidlo sa zobrazi dialdgové okno. Viom zadd-
me text, ktorym bude tlacidlo mprezentovane @ pr.tkazy ktare sat wkonaju :
stlacenim tohto thacidla.

Haeidlo |

Cviéeiiie’

: . Pomocou hrubych rozne zafarbenych Siar nakreshte tieto obrézky (kruh sa dd nakreslit’ ako vel-

" mi hrub4 vel'mi kratka &iara, napr. zmen.hp 50 dopredu 0, kruZnicu ziskame nakreslemm

dvoch tézne vefkych kmhov 50 spoluénym stredom)




Nakreshme korymackou §tvorec s diikou strany 100 krokov: % o :
dopredu 100 vpravo 90 - _ S S £
dopredu 100 vprave 90 & ' : ' ' ;
dopredu 100 vprave- 90
dopredu 100 vprave 20

Pri kresleni Stvorca nemusime pisat kazdy riadok znova,.
Stlacenim _Sipky hore zobrazime do prikazového riadka naposledy napisany nadok Tento porom
mbzeme podla potreby upravit e stlacenim kldvesu Enter znova vykonat. Viacndsobré stlacariie
- Sipky hore (podobne i Sipky dofu) nam umoznuje prechadzat’ postzepnostou a’ozeraz vykonanych
’ r:ad]cov s prikazmi.

- Uvedené ricienie nie je velmi elegantné, Stynkrat sa v flom opakUJu tie lste‘prﬂ{azy Na taketo
pripady pozna Logo uiltoény prikaz: opakuj

TakZe nds Etvorec moZeme bez velkej namahy nakreslit takto:
opakuj 4 [dopredu 100 vpravo 90] .

~ Ako sa korytnaﬁka sprdva -pri- vykonavani tychto prxkazov‘? Prc]de dopredu 100 k:rokov a oto-
&( sa vpravo o 90 stupfiov. Potom prikazy- zopakuje dopredu 100, vpravo 30, Tretfkrat
"dcpredu 100, vpravo 90 a nakoniec dokongi stvorec dopredu 100 aﬂpravo 90.

R m

Priklad 1. Nakresllme pnkazom opakuj rovnostra.rmy trojuholnik s d[ikou strany 150 krokov

" Riejenie:

- Trikrat sa tu zopakuju dva prikazy dopredu a vprave. Korymacka pre]de naj—
skér dizku 150 krokov, a potom sa otoli -0.nejaky uhol. V tomto pripade sa musi
otodit’ o vonkaj§f uhol rovnosiranného trojuliolnika, teda o 120 stupﬂov Tto po-
stupnost’ prikazov zopakuje celkovo trikrat. i

_ Riesenim j Je pretn pnkaz opakuj 3 Idopredu 150 vpravo 120]

Dal§im zaujimavym geometrlckym fifvarom Je kmimca

V korytnacej grafike kruZnicu kreslime ako. pravidelny rnnohouhoimk napriklad 24—uholn1k Pn.
Jeho kresleni kotytnatka prejde dopredu napriklad 20 krokov-a otoéi sa o 352 stupiiov (viete pre-
-B0?). Znovu prejde dopredu 20 k:rokov otoc1 sa... . Celkovo '24-krat zopakujc tieto dva prikazy, &o
zapi¥eme:

-~ opakuj 24 [dopredu 20-vprave 360/24] : f . CL
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Pri kresleni kruZnice potrebujeme korytnacku otdéut’ d 36“ Stupfoy. Nemusime sa namdhat po- .

Citantm ani hladanim kalkulacky. Logo i porad: 50 zaptsom vpravo 360/24. Najskor vypocita
hodnotu vWrazu 380, a az potom sa korytnacka otoc¢i vpravo o uhol s vypogitaneu velkostou. Po-
dobne sa vyrazy (i zloZitej§ie) poutivajii ako vstupy qf v ostatmych prikazoch. vlavo, dopredu,
vzad Mozweme ich poufit’ i v prikazoch zmen. fp, zmen hp a opakuj. 4k Je totiZ hodnotou

vyrazi desatmne éislo, ako vst‘up sa pousije iba jeho celé dast.

Priklad 2. Prfkazom opakuj nakresllme 0](0
" Riefenie:
Obrazok oka sa sklada g troch rozne vel’kych kruznic: KruZnicu sme kresllh
ako 24-uholnik so stranou dlzky 20 bodov Nakreslime ju znova:
opakuj 24 [dopredu 20 vpravo 15]

' Teraz pOtl‘ebl]_jeme d’al§m tentoraz mengin kruimcu Zmentime preto dizku strany 24-uholnika
o polovicu — i kruZnica zimensi svoj polomer o polovicu: cpakuj 24 [do 10 wp 15].Prinaj-
mendej kruZnici Zmensime dizku strany este yiap: ‘opakuj 24 [do 5 vp 15].

* Priklad 3. Nakréslime korytnackou pismeno D.
Riefenie:
Na zobrazenie pismena D potrebujeme nakreslit polkrui:mcu Kruz-
nicu sme nakreslili pomocow24-uholnika: Ak z neho zostrojime len
12 strin, mame poikruimcu
opakuj 12 [dopredu 10 vlavo 15]

Teraz uZ musi korytnacka iba prejst* do bodu 7 ktorého zatala kreslit. Ak sme zatali kreslit’ z do-
movskej pozicie korytnacky stadi pouZit’ prikaz domov. V opaénom pripade pouiljeme pomocky
' prikazov vlavo a dopredu

Cvilenia

- B S vyuzitim prikazu opakuj na_kreélite_ qbi'ézky:

A £

: Nakr’e;s_lite pravidelny 5-, 6-, a 8-uholnik,

B Nakreshte obrazok disku.
Vedeli by ste nakresllt sustredne kruhy aJ bez pouZitia prikazu opakuj 7

-Nakreslite p_ismen'é 'a_becedy: G,J1,0,C, B, R, _..L

15 ] 'Nakreshte takéto obrazky

@5&)

1n




"V geometrii &asto pouzivame preruiované ¢iary. V Logu mébZeme takﬁtb &iaru nakreslit tak,
e pre]deme korytnagkou cast’ &iary s perom dolu, potom &ast’'s perom hore, potom zasa s pe- .
_ rorn dolu aéast‘ s perom. hore.., Teda napriklad opakuj 6 [do 5 ph do 5 pdl.

Skusme teraz nakreslit’ takouto premﬁovanou diarou §tvorec

opakuj 6 [do 5 ph do 5 de af% i i
vpravo 80 | .- _ LA, B o E
opakuj 6 [do 5 ph do5pd] l o
vprava 90 R

.. aznovu to isté! V-tomto pripade Styrikrit opakujeme dva prikazy w, et ,

opakuj 6 [do 5 Ph do 5 pd] a vpravo 90 iy - ; 5
. Naozaj iba dva prfkazy Hoci je pr{kaz opakuj zloZeny z V1accrych pnkazov chipeme -ho ako
‘jeden samostatny prikaz. V nafom pnklade ako pnkaz ktory nakresli prenﬁovanu tiaru dliky
60. krokov

Pozadnvany §v0rec potom nakresllme takto: 2 o B :
opakuj 4’ [opakuj ‘6 [do 5 ph do 5 pd] vp 90] . 50 ¥

A p

- - - -y ——— 1 L -

- ——
-y

Priklad 4. Nakreslime vrtul’u Vctemeho mlyna

Riesenie: .

Tento obrazek sa skiada zo tyroch rovnostrannych troluholmkov ktoré maji spoloény vrchol Pri

ich kreslen{ si sta&i uvedomit, Ze si navzéjom poototené o rovnaky uhol 360 stuptiov. Preto po

nakresteni ]edneho trojuholnika  prikazom opakuj 3 [do 50 vp- 120] otoclme korytnatku

vpravo 360/4.Celéto zopakujeme styrlkrét : . H
opakuj 4.[opakuj 3 [do 50 vp 120] vp 360/4]

Vniitormni gast’ nakreslime pn’kaztm 1
zmen. fp 0° zmen'. hp 20 bodka
zZmen . fp 15 zmen hp 10 bodka -

Na vyfa:bcme tro_puhoinfkov pouzueme prikaz vypln. Tymto prikazom korytnacka vyplm svoje
" okolie ohraniZeng inymi farbami, ako j je farba bodu, na ktorom stoﬁ Farbu vyplne moZeme nasta-

vit'. prikazom ‘zmen, farbu.vyplne &islo (kritko zmen. £v). Kym nepoufijeme prikaz. - |

" zmen, fv, korytnacka vyplﬁa farbou pera. Zmenou farby pera sa zmenf i farba vyplne

Vyfarbime _]eden trojuholnik: -
zmen.fv 6 ph_ =
. vp.30 do 15
RTH " et
vz 15,
. a v8etky §tyri trmuholmky
zmen.fv .6 ph vp 30 4
_opaku; 4 [do 15 vypln vz 15 gg 360[ ]

.11




Cvu‘.ema

. Nakreslite prerufovanou (alebo bodkoénarkovanou &i bodkovanou) tiarou obrazky z predcha-
dzaju(:lch cvideni.

et ézkyl_ | | ¥ | ‘ @

Pomocou StvrtkruZnic nakreslite lupefi kvetu a potom cely kvet.

OO0

B Pomocou polkruznic a Stvrtkruznic nakreslite:

Dalsie \’llohy

[1] Bez toho, aby ste nasledujuce prikazy programovah pokuste sa zistit', &o nakreslia. Potom pr{-
kazy napiite a overte tak svojé ric¥enia:
opakuj 90 [do 180 vp 178]
opakuj 18 [do 50 vp 45 vz 20 vl 25]

[2.] Nasledujticou postupnostou pnkazov by mala korytnaéka nalcresht’
tento obrazec. Nahrad'te bodky spravnymi prikazom.
zmaz vl 30 .
opakuj 2 [do. 50 vp 120 ~
opakuj 2 [do 100 wvp 120] ~ )
do:B0 oo v lilngs § s )
do 50

[3. Nakreslite:

|4

<

o

i &




n ! Definujeme viastné prikazy

Nauéili sme sa po’niocou prikazu opakuj elegantne kreslit’ §tvorec érovnostrarmy trojuholnik:
itvorec: opakuj 4 [dopredu 50 vpravo 90] :
trojuholnik: opakuj 3 [dopredu 50 wpravo 120]

Z tfzcht'o tvarov cheeme zloZit a nakreslit najskér jeden domcek
a potom cely rad domov. Najskor doméek:

opakuj 4 [dopredu 50 vprave 90]

dopredu 50: vpraveo 30 .

opakuj 3 -[dopredu 50 vpravo 12 0]

vlavo 30 vzad 50

Keby sme cheeli nakresllt’ cely rad domov, posuvah by sme teraz korytnacku po ploche a vzdy, ked .
by sme cheeli nakreslit’ domy, museli by sme znovu napisat’ toto mnoZstvo pr {kazov. Ani sa o to ne-

. pokugajte! Logo nam totiz pontika kraj§ic riesenie, Nautime korytnatku novy prikaz (procediru),
ktory nakresli jeden deméek, a tento prikaz budeme potom pouZivat ako hociktory iny prikaz.
Prikaz nauc.sa ma takyto tvar:

Ako teda zadeﬁnupme novy prlkaz, kTory nakrﬁ:sh domc‘fek‘7 Do pnkazoveho rtadka napifeme: '

.nauc.sa nakresli.dom a stlafime Enter.

Po tomto Gkone sa Logo dostane do reimu defi inovania pr:kazov zmeni sa vyzva ? na znak >.
Prikazy, ktoré budeme teraz zapisovat' ‘sa nebudu vykonévat ale budd tvorit’ telo prikazu. ReZim
definovania pnkazov ukongime zaplsamm pr1kazu koniec: :

? nauc.sa nakresli. dom

opakuj 4 [dopredu 50 wvpravo 90] -

dopredu 50 vprave 30 3

opakuj 3 [dopredu 50 vpravo 120]

vliave 30 vzad 50

koniec : :

- Definovali sme prikaz nakresl:l. domi. Odteraz vzdy, ked budeme chc1el’ nak:resht domcek-
staci do prlkazoveho riadka zapisat’ novy prikaz nakresll .dom. :

VVVY

v

Tukto zadefinovany prikaz méseme ziusit prikazom zrus "meno.prikazu :

Pozor: v tomto pnkaze musia byt pred menom prikazu, ktory chceme zrusit, ivodzovky a medzi nimi
a menom prikazu nesmie byt medzera. Neskor si ukdzeme aj jednoduchst sposob ruSenia nami defi-
novanych prikazov.

Priklad 1. Nakreslime rad troch domov.
Riesenie:

" Méame nakreslit tri dorny v prav1delnych Ddstupoch vedl'a seba.
V jednom kroku prikazu opakuj preto nakreslime dom nadim
prikazom nakresli.dom, so zdvihnutym perom presunieme
korytnatku do- zatiatotného bodu d'alsieho domu, spravne ju
nat0c1me a toto celé zopakujeme celkovo trikrat:
opakuj 3 [nakresl:l. dom vp 90 ph.do 70 pd vl 90]
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Priklad 2. Naplsme prikazy, ktoré nakreslia §tvorec arovnostranny trojuhoimk.
Riesenie: :
? nauc.sa stvorec
> opakuj 4. [dopredu 50 vpravo 90]
> koniec '

? nauc.sa 'trojuholr.xik.
> opakuj 3 [dopredu 50 vprave 90]
> koniec

Pozrime sa ete raz pozorne na prikaz nakresli.dom. Prikazmi opakuj v flom nakreslime

najskér $tvorec, potom trojuholnik. Prave sme zadefinovali prfkazy stvorec a trojuholnik, .

ktoré ich nakréslia za nés Oba prikazy . opakuj preto moieme nahradlt’ tymito novymi prlkazm1
Skisme to:

7 nauc.sa nakras'l:l. .dom ¥

.CHYBA: Prikaz nakresli.dom uZ existuje, pouZi preto prikaz EDIT

Prikazom nauc.sa nakresli.dom sa vlastne snatime znovu zadefinovat' prikaz, ktory u
definovany je. Chybova sprava ndm viak pontika rie$enie. Na editovanie vlastnych prl.kazov shiti
piikaz edituj (skratka ed): -

Opravme teraz nas prikaz nakresli.dom. Do prikazového riadka'zapiéeme: .
edituj "nakresli.dom. Otvori sa editor a v fiom né§ prikaz:

Teraz ho méZéme opravit’: -
viem nakresli.dom
uﬁm Nakresli.dom stvorec
pakuj & [dopredu 58 vprava. ')ﬂ] .
dopredu 50 vprave 38 : _dopredu 50 vpravo 30
i opakuj 3 [dopredu 58 uprauu 12!1] i _trojuhelnik

vlave 3@ vzad 58
kuniec_

vlavo 30 vzad 50
koniec

Editovanie ukondime kliknutim my$ou ha poloZku Koniec v menu, alebo stladenim klavesu F12, Ak
sa v.zépise nami definovaného prikazy vyskytne syntakticka chyba program nds na to-upozorni
anedovoli ukontit' editovanie, pokym Jjuneodstranime.

Pri definavant navy’-ch prikazov budeme Casto pousi-:
val prikazy, ktoryeh dizka Dpresiahne dlzku editova-
cieho okna. Vﬁé_s'iu prehladnost dosiahneme rozdele- {uten Dlhy.prikaz

nim takéhoto dihého prikazu na viac viadkov. Aby - znen.fp 6

bolo jasné, Ze ide stile o jeden prikaz, na koniec kaz- | 9pakuj 8 [do 15 up 38 do 15 ~
déhq riadka takto rozdelencho prz'kdzu musime, ako ol Ay 8l
rozdelovaci znak, zapisat znak vinovku ~.

i—,ﬂiln: - .;]mc&dmarﬂlhp prik

up 360 / 8]
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Priklad 3. Nakreslime tento ornament. ]
Riefenie:

Ked' sa pozomne zahl.’adxmc na obrézok, zistime, Ze ho méZeme rozdelit' na nie- l
kolko rovnakych asti, ktoré sa v ornamente opakuji. Stadi ndm teda napisal’ [~
prikaz, ktory nakresli tito mali &ast’ obrazka, a potom v mom prikaze uZ iba |
urdif’, ako bude tato zékladna Gast’ v obrazku poukladand.

Zakladnym stavebniym prvkom v celej mozaike je tento tvar: I
ZvoPme dizku strany tvorca 40. Pnkaz ktory ho. nakresli, | i |
bude vyzerat' takto: : ‘ ‘

viem kamen

: opakuj 4 [do 40 vp 90]. .——

vp 90 do 20 vl 90 do 40 vz 40\rp90v220v1 90
koniec

Z kameiia md¥eme Ieraz zostavit va&tiu éast’ ornamentu.
_ Nazvnmeju VZOI:
. viem vzor '
' opakuj 4 [kamen ~
: do 80 vp 90]

koniec

A konelne zver né§ho snaZenia:
‘viem ornament .
opakuj 4 [vzor ~
; de 160 vp 901]
koniec ‘ ; 3

Cyvitenia

B Definujte prikazy, ktoré buda kreslit' nasledujiice tvary:

 — 9] m

obdlznik ' kruznica polkruh pravy.p pravy.l

Pri poslednych dvoch pravouhlych trq}uholmkoch z obrdzka nevidier difku prepony. Vieme ju fahko
 wypocitat' z Pylagorovej vety. Ani teraz nemusime siahat po kalkulacke, Logo si poradi i s odmoc-
ninou. ‘Shizi na fo operdcia sqrt. Preponu nakreslime prszzzom do sqrt 50%50 + 50*50
resp. do 50*sqrt 2.

i

B Pri definovani prikazov, které kresha nasledu_}ucc obrazky, porozmyél’ajte o vhodnom pouziti
d051al’ definovanych pnkazov

ANk
> Lt

stvorcel - stvorce2  obdlzniky" kriz . strom
trojuholniky  kvetl .vlocka_ kocky = kvet2
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Napite prikazy, ktoré nakreslia tieto obrazky: : I

"N AN
Oy _

Dalie alohy

'[1.] Napiste prikaz, ktory nakresli jeden z dvoch zékladnych kamefiov tychto skladadiek (druhy uz
- mate zapisany v priklade 3). Potom zadefinujte prikazy, ktoré omament nakreslia:

aagy
: (1Lr]
AT T T TE [ Tg g1 T Ty
i T SR S S - T - _
ukknubianlfaalla uills i N alNenlls : =ila
ARRuEEy=Eppan gy PIgaD g e [3T1] Epgs
ullaukinuRNanlla wlNunihell =it L alifa alilis
BRpaEpgesypungpng EpgEEpgw CHTY Eggs HTT, mag=
leFinciieallaelila LT wkin (140 ulls LA
CETCETEETET OTh 7O | BREREENE N - SRES i
afluclinsNinalle L0 alila uliaslla 'LH L
=ila

[2.] Pokiiste sa vymyslief iny, viastny ornament.

[3. Zapiite prikazy, ktoré nakreslia tieto obrazky:

slnko . ‘kvet3d

Vietky nami definované prikazy si moZeme prezerat' v okne Pamdf, _Otvorirﬁ'e ho stla-
- Cenim kldvesu F4, alebo kliknutim na §tvrté tlacidlo v hornom pdse tladidiel. Zatvorime
ho opdtovnym stladenim klavesu Fa, alebo kliknutim na to isté tadidlo.

Dvojkliknutim na meno procediny, alebo stladenim kldvesu Enter sa felo oznadencho prikazu
rozhali v pravej ¢asti okna. Ak cheeme prikaz editovat, dvojklikneme nait v pravej Casti okna (alebo
stlacime kidves F11). ' ' :

¥V okme pamdt mézeme tiez prikaz zrusit,
alebo pridat novy. Ak cheeme niektory
Efo bicykel. e prikaz zrufit, oznadime ho a v meny ok-
iem Hakresli.dom . . na v polozke Objekty vyberieme Zrui.
gg::::z S-B e Novy prikaz pridime pomocou Pridaj
y “procediru v polozke Objekty. Do pria-

Trojuholnik
vlavo 30 vzad 50 meho refimu savrdtime zatvorenim okna
Pamiit.

oniec

e obdlznik
@ polkruznica

A EKOLA 17

{ovd Ves

Tpisala e




Prikazy so vstupmi

- Precviéme si, &o sme sa doteraz nautili. Nakreslime si takéto akvarium plné ryb:
Nédrz: opakuj 2 [do 200 vp 90 do 300 vp 90] '
Spodny riadok kamienkového dna si kruche S0 stranou
dizky 3:
viem kruznica3.
opakuj 24 [de 3 vp 15]

keniec

Horny riadok dna st kraZnice so stranou dlhou 2 kmky
viem kruzn:.ca2 B coscrresoseseasee
konlec .

Predchédzajice prikazy sa-od seba li3ia iba ¢{slom, ktoré vyjadruje dizku strany 24-uholnika. Pri- |
kaz, ktory nakresli kruznicu so stranou diiky 1, by sa od nich odlidoval opat’ iba dfzkou: konstantu 2 -
by sme prepisali na 1.

Namiesto definovania takmer rovnakych prikazov zadeﬁnu]eme jeden vieobecneji pnkaz ktory
bude kreslit” rézne velké kruZnice. V tiom namiesto konkrétnej Ciselnej kondtanty pouZijeme
" parameier; ktofy bude predstavovat’ dizku strany: opakuj 24 [do :dlzka vp 15]. ‘
Kazdy prikaz pouZivajici parameter musi mat’ tento parameter uvedeny i v hlavn‘ike 7a menom‘
‘prikazu.

 Konkrétnu hodnotu parametra prikazu urc{me pri volani tohto prikazu. Napriklad volanim
kruznica 3 nadobudne parametér dlzka hodnotu 3 a korytnatka nakresli kruZnicu s di#kou
strany 3. MéZeme si tie predstavit,, Ze ¢islo 3 ,,vstupuje” do prikazu kruZnica, budeme preto &astej-
&ie namiesto pojmu parametet hovorit’ o vsiupe do prikazu. '

Hodnotou vstupu-do prikazu kruznica méze byt lubovolné &islo:
- kruznica 1.5 ; ) :
‘kruznica -1 : : ‘,.
Nezabudnite, #e medzi menom prikazu a hodnotou vstupu musi byt' medzeral
Viete, akj’{'je rozdiel.rriedz'i volanim kruznica 3 a kruznica3 ?

Ked'#e sme zvyknuti urdovaf kruznicu jej stredom a polomerom, ukazemc si efte iné riedenie, v kto-
. rom bude kory‘tnaéka kreslit' kruZnicu zo stredu a vstupom do prikazu bude dizka poiomeru kruzni- -
ce:
" wvwiem kruznica.r polomer ;

ph do. polomer vp 90 vp 7.5 pd )
opakuj 24 [do (2*3.14*:polomer)/24 vp 15] : e
ph vl 7.5 vl 90 vzad :polomer pd dizka kruznice |
koniec S T og -
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Priklad 1. Napisme prikaz, ktory nakresli kamienkové dno akvéria:
Riefenie: :
. viem kamene
Ph do 10 vp 90 do 10

opakuj 15 [kruznica.r 10 ph do 20]
Ph vl 90 do 17 v1 90 do 27

opakuj 20 [kruznica.r 7 ph do 14] ; W :
koniec ‘ i . 5

Priklad 2. NapiSme prikaz ryba so vstupom velkost, ktory bude kreslit' ryby roznej velkosti.
Riefenie: _ : _ . .

_ Obrazok tyby sa sklada z dvoch rovnako vefkych stvrtkruznic. Zadefinujeme preto najskér prikaz
stvrt so vstupom krok, ktory nakresli dtvrtkruznicu ako Gast’ 24-uholnika.
VeTkost' $tvrfkruZnice uri hodnota vstupu krok. : '

viem stvrt :krok : i .
opakuj 6 [dopredu :krok vpravo 15] g
koniec . I I

Pomocou prikazu stvrt teraz nakreslime Tybu: - rrSEE————
viem ryba :velkost - §
vp 45 stvrt
vp 50 + 20
stvrt vp 25
koniec
Zadajme tento prikaz v prikazovom riadku:
? ryba 20 } ) :
Chyba v 1. riadku procediiry ryba: Milo vstupov pre stvrt

Pri volan{ prikazu stvrt sme zabudli urit hodnotu Jeho vstupu krok. KedZe velkost’ ryby vy-
jadrufe parameter velkost, jecho hodnota uréuje tieZ velkost §tvrtkruznice. Vstupom do prikazu
stvrt bude preto priamo hodnota parametra velkost.
viem ryba :velkost ; :
vp 45 stvrt :velkost
vp 90 + 20 '
stvrt :velkost vp 25
keniec '

Cvifenia

KB Napiste prikazy stvorec a trojuholnik - obaso vstu-
pom strana. Potom pomocou nich nakreslite tieto obrézky. n

Vyuzite definované prikazy pri kresleni tychto obrazkov: _ RPN
k " : & O é
B} Napiste prikaz stvorce so vstupom pocet, ktory nakreslf
dany potet §tvorcov so stranou 50 krokov. Stvotee st otode-

né 0 45 stuptiov, treba ich nakreslif jednym t'ahom (po kazdej
¢iare mbze korytnatka prejst’ len raz). '




Prl'klad 3. Naprogramu;me prikaz, ktory nakresl Pubovolny #-uholnik se stranou 50 krokov, pri-
gom n bude vstupom do tohto prikazu. . T ] | = T
.uholnik 3
.uhelnik 4 -
.uholnik 5
.uholnik 6 |

Riefenie:
: viem n.uholnik :n

opakuj :n [do 50 vl 360 / :n]
‘koniec

Prikaz n.uholnik so vs‘tupﬁm- n, ktory sme zadefinovali v predchédzajﬁcdm ‘priklade, sice |
umo#iuje nakreslit' rézne pravidelné n-uholniky, ale vZdy s rovnakou d|Zkou strany. Na to, aby sme -
nim mohli kreslif' lubovolne velké utvary, pouZijeme d'alii vstup, ktory bude uréovat’ dizku strany.

Prlklad 4. Zadefinujme prikaz lupen, ktory nakresll jeden lupett kvetu, Prikaz bude mat dva
_ vstupy: velkost bude oznaéovat velkost' a farba — farbu lupetia. '
Riefenie:.
v r1e§em vyuzijeme u¥ znimy prlkaz stvrt, ktory kresli §tvrtkruznicu:
v:l.em lupen :velkost :farba ‘
opakuj 2 [stvrt :velkost vp 90]
ph vp 45 do 3
zmen . fv :farba
vypln vz 3 vl 45 pd
koniec
Pri volani tohto prikazu musime ddvat’ pozor na poradie, v akom s(-zapisané jeho vstupy. Aky bude |
rozdiel vo vystupoch po vykenani lupen 15.2 a lupen 2 157 Kym vysledkom prvého volania -
" bude-velky lupeii vyplneny zelenou farbou (velkast =15, £arba =2), druhé volanie nakresli
maligky tupefi vyfarbeny bielou farbou (velkost 2, farba = 15). :

Pnklad 5. Naplﬁme prikaz, ktory nakresli kvet Ako vstupy do tohto prikazu
zadeﬁnujme velkost, farbu a pocet lupeﬁov
Riesenie: N
viem kvet velkost :farba :pocet -

opaku] ipocet [lupen :velkost :farba ~

s . vp 360 / :pocet] :
vz 10 * :velkost lupen :velkost 2 vz :velkost
koniec ' e Rae !

Malou modifikdciou prikazu n -uholnik ziskame jeden vel'mi zaujimavy p}ri-kaz:
viem poly :n :strana :uhol :
opakuj :n [do :strana vp :uhol]
‘koniec
Mnohe Utvary, ktore sme kreshh, sa daju nakresllt’ jedinym volanfm pnkazu poly:

Stvorec: poly 4 50 90 .
kruZnica: pely 24 10- 15.
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Vhodn4 vol’ba vstupov do prfkazu poly nam fie moie ZJednodl.Liilt’ kreslenie obrzkov z]uzenych
"z jednoduchych tvarov.
Napriklad dom:

poly 5 50 90
poly 3 50 -120

¥ aIebo-‘r‘:id&est’uholhikov: LI 2] Sl =Y & &
. opakuj 4 [poly 8 20 60 vl 120} - : Y .

Cvitenia

— e TS

slnko

tro;uholn:l.ky T tro:uholn:.ky 12

84

" ruza 'st.vorce. 6 - 'stvorce B s lcr't_;.hjr 5 : krihy 15
6] Naprogramu_]te tieto obrazky pouitim o najmenéleho poétu pnkazov Vyui]te pntom prﬂcaz ;

poly. i
c%s l.l. / .

p.kvet opasok gk v'l'oc'ka oK lopta hviezda

EA Napiste prikaz koso s0 vstupom strana ktory nakresh kosoﬁtvorac aJ s Jedllou ®

svojou uhlopneékou jednym tahom. Mozete pritom po,uht’ iba prikaz poly. -

DalSie dlohy
(1] Napiste prikaz s;at m :n ts, ktory nakresli §tv0rcovu siel’ s rozmermi mxn s dfzkou stra-
ny. ]edného §tvorca s. - '

2] Dodefmujte prikaz tak, aby po vykonani nakreshl obrazok Jednym t’ahom Strana
najvittieho trajuholnika ma dizku 100, menslcho 50'a na_}menﬁleho 25 kmkov
- prikaz trojuholniky .
opakuj 3 [.......... G |
koniec p
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Definujeme operacie

Vieme definovat’ a pouzivat’ prikazy, ktoré pracuji so vstupmi. Naprogramujme
napriklad prikaz, ktory nakrésli hviezdu s danym poétom ramien:
viem hviezda :pocet .
opakuj :pocet [do 100 vz 100 vp 360 / pocet]
koniec

. Hv1ezdu na obrazku nakreshme pnkazom hv:n.ezda 8. Vstupom prikazu viak nemusi byt iba kon- :'

.+ Stanta. MéZe nim byt i ndhodne vygeneravané &islo. Ziskame ho pouzitim procediiry nahodne, b

| . Ak tejto procedure ako vstup dénme celé kladné &islo n, na vystupe dostaneme celé &islo z mtervalu
" (0, n— 1). Napriklad volanim nahodne 4 dostaneme jedno 7 Eisel 0, 1, 2 alebo 3. .

Ak Logo spustime viaghrdt za sebou, zistinie, Ze wsledkom aperacze nahodne si rovaaké postup-
* nosti éisel. Aby sme ziskali viEdy iné &isla, musime generdior néhodnych cisel este pred prvym pou-
Zitim. operacte nahodne zamiefar. "prikazom nahod.ne nahodne. : T

- Priklad 1, Zyol'me vstup do pnkazu hviezda tak aby nakreslil hv1ezdu 0 4 5 alebo 6 Tamenami. .
' Riesenie:

Vykonanim procedury nahodne ‘3 ziskame nahodnym vyberom celé &islo 7 mtervalu (O 2) Ak

- ku kaZdému z tychto. &isel priGitame &islo 4, dostaneme &fslo z intervalu (4, 6). Riegenim nasho
-pnkladu je preto volanie hviezda 4 + nahodne 3.V fiom najskor operacia nahodne 3 vy-|
genentje &islo, k tomuto &fslu Logo pnélta 4 3 a¥ tento vysledok je vstupom prikazu hviezda, -

Af ked' sa zdd, Zevolanie hviezda nahodne 3+4 e rovnaky efekt ake volanie'v nasom riese- |
ni; nie je to pravda. Operdcia. scitania ma vy$siu priarz'm ako operdcia nahodne. Preto sa najskor -
vyhodnoti viraz 3 + 4 a aZ jeho hodnota sa stane vstupom operdcie nahodne Cislo z intervalu 1
{0, 2) ziskame takto: (nahodne 3) + 4. '

Procedury ktoré maji vystup {dévajii ako. vysledok l'lc_] jaki hodnotu) hazyvame operacte Operacia- j'

mi sit napriklad tieto zakladné procediry Loga: ; i

‘hrubka .pera — na vystupe dostanéme ako celé &islo nastavenit hritbku pera korytnacky .

farba.pera - - vysledkom operdcie je aktuilna farba pera korytnatky reprezentovana celym b

: gislom z intervalu{0; 15}, kde 0 predstavuje c1emu farbu, 1 modri atd’. 1
farba.vyplne —.Vysledkom je farba podfa nastavcma farby vyp]ne :

letlme aktuilnu farbu -pera korytnaéky " ? farba. pera :
CHYBA: Nev:.em, €o rob:l.t' B 0 4

_'Opcracne mkdy nepouzwame ako samostatné prikazy, pretoze nam davaji na vystupe nejaku
hodnotu, s ktorou musime niedo urobit. Najéastejéie tito hodnotu pouZivame ako vstup do inej’ 4
_procedary, tak ako sme to urobili s operdciou nahodne pri kresleni hviezdy. ‘Ak chceme iba zistit' -
hodnotu operame (v naom pripade. farbu pera), mbZeme ju vypisat” do textovq plochy prikazom §
‘zobraz (kritko, zo) Uvedomte si, ze aj v tomto pripade je vysledok operacm vstupnou hodnotou
prikazu zobraz. L ? zobraz farba.pera +

" Cvitenia .=~ - o gy ‘ : "JQ'*

B Nakreslite 24-uholnik podfa obrézka. Kazda jeho strana je nakreslend inou ‘ : : |

férbo_uahr(lbkou pera, (Navod: zmen . hp hp + 1) 3
Napiste prikaz, ktory nasimulqje hédzanie kockou. Bude generovat’ celé &is- _ )’ i
- . lazintérvalu {1;6). . -- ) K ! . 24uholnik |
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; . Pomocou prﬂcazu hviezda nakresllte niekolko, hv:e_zd ] nahodnym poétom ra:men (5,6 ale— n

bo T)s nahodnou dlikou (jedno z Eisel 30,50, 70)

(4.} Napiste prfkaz k‘tory nakresli nahodny pQCet hviezd s réznym poctum ramien a rdznej velkosti
na ndhodné miesta na ploche. (N4vod: skor ako nakreslite hviezdu, otodte korytnacku o néhod-
ny uhol 90 - 180 stupﬁov a 50 zdv1hnutym perom ju posuﬂte dopredu 0 nejaky nasobok 25 kro-
_kov.)-

Vratme si k cvideniu 1 v kapltole 3 Deﬁmgeme viastné prrkazy Nasou u.lohou bolo nakreslit pra- .
vouhly trojuholnik. Dizku jeho prepony sme vypoditali z Pytagorovej vety
. 'pomocou druhej odmocniny. PouZili sme ‘pritom operaciu sqrt a pre-

- pomu sme nakreslili pnkazom dopradu sqrt 50*50 + 50*50. Dru-
hi mocninu sme viak museli vypotitat ,,rucne“ pretoZe Logo nepoznd
operéclu, ktora by ju vypotitala za nas. Zadeﬁrmee teraz operacm ktora
vypcélta druhti mocninu &isla: : g

-Prlklad 2. Nakreslime takito skupmu rovnoramennych pravmﬂllych tro;uholmkov.
Rieseme !
Pozome si prezrlmc obrézok. Pn _]eho kreslem budeme mu51et’ v1ackrat
pocttat dizku prepony ‘troluholmka Zadeﬁnu]me najskor operécm, ktord
ju vypocna _
-viem prepona dlzka odvesny
- vysledok sqrt 2 * umocni :dlzka. odvesny : )
koniec . - . i
Tito operdciu teraz V}’rhod‘ne pouiijeme pri kresleni trojuholnika: '
viem pravouhly. trojuholnik :odvesna
do :odvesna vp 90 do :odvesna
vp 135 do prepona odvesna vP 135
koniec
Prvy trojubolnik nakresllme pnkazom pravouhly troj uholn:l.k 50. Odvesna druhého troj-
‘uholnika je rovnako dlhé-ako prepana prvéhe. Po otodeni korvtmadky vp 45 ho nakreslime pri-
kazom pravouhly. troguholn:.k prepona 50, Znovukorytagku otodime vp 45 a treti
! tro_]uholnik nakreslime pnkazom pravouhly trojuholnik prepona prepona 50

v matematickych eperacidch ¢asto vystupuji konstanty ako Ludolfovo ¢&istont alebo Eu]erovo Cis-

“lo.e. Niekedy je vyhodné zadefmovat 51 vlastng operat:le ktorych hodnotam1 stl prave tieto kon— ;

Stanty, viem pi
. vysladok 3.14
koniec
Odteraz mdZeme operému pi pozwat vo vyrazoch napnklad zobraz pi/4.

Cviéema

N 5K Kruzmcu sme nakreshh ako 24- uho]mk lctoreho dizkw strany urcﬂ vstup dlzka. Zadeﬁnujte ;

operaciu polomer :dlzka, kiord vypolita polomer tejto kruZnice. Zadefinujte tieZ operdciu
- strana :r, kiord vypoélta ,dizku strany kruz.mce“ s polomerom r. . :

6. Zadefi nu_]tc operacie, ktoré budii premteﬁat’ vel’kost’ uhla v stupnoveJ miere do obiukovej ana-
: Qpak
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n Jednuducha chvostnva rekurzna
: Naprogramu]me Jednoduchy §etr1c‘, obrazovky Pouznjeme uz zadeﬁnovany pr{ka,z lw:.ezda ktory .
nakresli hv1ezdu s danym poctom ramien danej dliky '

viem setric. obrazovky = i A . : SRR
hviezda 5 + nahodne 5 ° = _ ' I ¥ K kg K
vp 90 + nahodne 90 e 8T " #**:* 35:**#
phdo1o+25*nahodne5pd ‘ ;*%iﬁ**i
setric.obrazovky = i | ' ) ¥ x ‘**
koniec g ak TR : ; ' * %

Korytnatka nakresli hvnezdu, posume B a zavolé ten :sty pri- ]
kaz setric. obxazovky, tiZe v novej pozicii nakresl druhi hv1ezdu, presunie saa opﬁt’ zavold |
setric.obrazovky... Tento proces sa opakuje donekonedna.

Procedu.ra setric. obrazovky vold vo svojom tele samu seba. Takéto volanie nazyvame re-
kurzivae. Ak je volanie poslednympnkazom v procedure, hovorime o chvostovej rekurzii.

Nekonetii rekurziu (rovnako ako vykondvanie ktoréhokolvek iného pn’kazu) zastavime
stlacenim klcivesu F12, aleba klikmutim na Hacidlo s ndpisom STDP v homom pdse tladidiel,

Prlklad 1. Napi¥me pnkaz ktorym bude korytnaéka donckoneéna kresht’ Stvorec.
Riesenie: 1
Najjednoduchsie by bolo dopisat’ na koniec nami ui deﬁnovanehc prikazu stvorec opitovné vo- |
\anie prikazu stvoree. V tomto pnpade viak stadi, aby kotytnad-
ka donekonetna. opakovala iba dva prikazy: dopredu avprave.
" viem stvorec rdlzka
do :dlzka vp 90
stvorec :dlzka
koniac

iem stvorec. :dlzkal
~do :dlzka vp 98
: Lstvorec :dlzka
L _ foniec

© . Skusme rieSenie predchadzajuceho prikladu trochu modifikovat’:
viem iny.stvorec :dlzka i _ ' @

do :dlzka vp 90 .

J.ny stvorec :dlzka + 3.
kom.ac

V tomto rekurzivnom volan{ nezachovéwame povodnu dizku strany ale zvitujeme ju vidy o 3 |

kroky. Napriklad pri volani iny.stvorec 5 vstup dlzka nadobiida postupne hodnoty 5,8, 4

13,. akorytnaéka nakresli Spiralu. :

Pri axpertmentovam § nekanecnou rekurziou sa méZe obrdzok s pnbudcyuczm poctom &tar velmi
rychlo zneprehladnit. Vikondvanie prikazoy spomalime, dk medzi ne vsunieme prikaz cakai. Pr:-
kaz ocakdva na vstupe &islo, vijadrifice cas'v milisekunddch, na ktory sa vykonavame zastav: 4
; Naprzkfad volanie cakaj 1000 pozczstaw vypod’et nal sekundu »

_ Cvifenia

ﬂ Zadefinujte prikazy, kton;yr'rli bude korytnaélzlca ‘chodit’ doneko-
necna po obvode trojuholnika, obdlznika, kruznice.

B Naprogramuite’ blikajtici -semafor (stredné svetlo meni farbu
striedavo zo Zitej na bielu). Pokiste sa navrhnit’ riefenie, v kto-
rom pouZijete iba jeden prikaz zmen . farbu.vyplne: zmen.fv 14 zmen.fv 15 |
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: Chvostovou rekurziou nakreslite obrazky:

spirala3

pgsalat spirala2

spiralad

baliky

Priklad 2. Chvostovou rekurziou. nakreshme schody.
Riefenie:
Obrazok schodov sa skladé z obdlzmkov postupne sa memacwh TOZINErov.
Ako prvy nakreslime obdfznik s najvasSou vygkou. V kazdom nasleduji-
- com zmensime vy&ku o 15 bodov a dirku naopak o 15 bodov zvitiime.
viem schody :vyska isirka
- opakuj 2 [do ivyska vp. 90 do :sirka vp 90]

cakaj 500 . o
schody vyska - 15 :sirka + 15 o I |

kom.ee B S i = ]

Ked'Ze pri-vykondvani prikazu schedy hodnota vstupii vyska: neustale klésd, &éasom nadobudne

zapomné hednoty a korytnatka zaéne kreslit obdiimky na opaéni.polrovinu ako doteraz: My viak

chceme aby sa kreslenie ukonéilo, akanahle bude hodnota vstupu vyska 0 alebo zdporné &islo.

Doteraz sme to vedeli iba pomocou klavesu F12 alebo tladidlom Stop. Teraz si ukazeme ako

ukonén,’ kreslenie programovo. PouZijeme na to pnkaz ak: - S

" viem schody :vyska :sirka ) n
ak ivyska <= 0 [ukoncil

opakuj 2 [do :vyska vp 90 do sirka vp 80]

cakaj 500 : ' : .

schody vyska - .15 iggika + 18 A ' 1+
koniec e By K - : i 1]

'V ha%om pripade, ak v_y;léa nadobudne nulova alebo zéﬁomﬂ hodndt‘u, cheeme 'kré_slenic ukonéit’,
Zavolame preto prikaz ukonei. Tento prikaz preru$i-prave vykonivany procediru a vrati vypotet

procedure, Ktora ju volala. Ked'Ze v naSom priklade je rekurzivne volanie prikazu schody posled-

nym'p_ri]cazom v procediire, postupne sa ukonéi vykondvani¢ vietkych prikazov schody.

v

Cﬂ's‘.enie

" B3 Preprogramujte prlkazy z predchédzajumch cvwcm tak, aby sa vykonavame nekoneénej rekur- .

zie vo vhodnom okamihu zastavilo. -
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. Vetveme vypoctu
Naprogramujme si- takyto Jednoduchy program korymaéka sa pohybu_le po ploche ktora je ohra- _‘:
ni¢ené modrou Siarou. Vidy, ked naraz{ namodri farbu, néhodne sa otod apokracuje v pohybe i

Najskodr nakreslime obrys ‘plochy. Nakreslime ho v nej akom grafic-
_kom editore, v ktorom ho uloZime na disk ako bitovii mapu (ob-
rézok vo forméte bmp): Tenta obrézok vloimle do Loga funkclou
‘Precrraj plochu zmenu Subory
viem chod’
do 2 .
ak farba. bodu =9 [vz 2 v-p 90 = 180 * nahodne 2]
"~ chod s

: koniec : :
( Operacla farba bodu je d'aliia zo zakladnych operac;i Loga JeJ vyslednou hodnotou je farba
bodu, na ktorom korytnaéka prave Stujl j

Pnklad 1 Naprogramulme korytnaéku ako pavuka ktory sa pohybuje v bludlsku a ,,tkaf‘ pntom ;
sief. B
Riefenie:. L : Ry
Aj ked sa na prvy pohPad zda, Ze riefenie tohto prlkladu sa:1i%i od s
predchddzajicej tilohy iba tym, Ze korytnatka mi pero dolu, nie je .
-to pravda. Korytnabka totiz pri kreseni &iary “prekrestuje podklad,
a preto bed, na ktorom stoji, je vzdy ‘rovnakej Tarby ako farba jgj
 pera. Tento problem vyrie§ime tak, ze kdrytnacka najskor zisti far-
-but bodu pred sebou (prejde dopredu so zdvihnutym perom). Ak j je
farba bodu modra, vrati sa a otoci, inak sa vrati a nakresli étaru
viem pavuk
do 2 ., . ‘ g e i ‘
'ak farba.bodu =9 {vi 2 wvp 30 - 60 * nahodne 2][vz 2 pd do 2 ph] |
pavuk ' i me T - e .
konlec

v prikaze pavuk sme pouilh uplny prikaz vetvenia:

Priklad 2 Napiéme prtkaz ktorym korytnacka nakresh osem gul’ééok v rade vedla seba, nahodne 1
- gervenou alebo, sivou farbou. : :

Riefenie: -
U wviem vygene:uj
zmaz vp 20 zmen. ‘hp 20 : : i
opakuj 8 ‘[ak nahodne 2 = 1 [zmen.fp 12] [zmen. fp '7]--
: pcl bodka ph do 25]

.ab@@W.w

koniec

Cvnéenla

1.0 Dokreshte do bludiska z pnkladu 1 muchu (éervenu bodku) Ak pavuk muchu néjde zje ju 4
(éervenu oblast vyplm farbou pozacha) a program skon&i. 3
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Naprogramujte hru Mince: Korytnﬁéka najskdr nakresli- mince prikazom vygeneruj. Pofom -
korymaékou pohybujeme Po minciach 3 otddame. ich (prefarbujeme gul'6ky opaénou farbou,
nez; akou s na.kreslene) Otadame vZdy mincu, ha ktorej korytnaﬁka stoji i obe susedné mince.

Priklad 3. Zadefinujme operéaciu pocet. ‘cervenych, ktord zisti pofet Eervenych guPoéok vy- .
: generovanych prfkazom vygeneruj z pn.k_ladJ.l Ze b :

R:eseme

Na postupné séitanie gul'ddok si mus{me pamatat’ ich podet. Potrebugcmc na fo premenni.

§'premennymi sme uZ pracovali, Vstupy do pn.kazov st vlastne Jokdine premenné, ktoré ex1stu)u :

potas vypostu v tomto prikaze. Hodnotu takejto premennq sme urblh na vstupe, a. potom sme ju
menili pri rekurzivnom volani: : : ;
viem sp:l.ra].a :dlzka : : ) E
do :dlzka vp 90 e '
spirala :dlzka + 10
‘koniec - ' :
Volanim spirala 20 nadobudne prerncnna dlzka hodnotu .20. Rekurzwnym volanim

sp:.ra_la :dlzka + 10 sa hodnota : dlzka + 10 staqe_novou hodr_lotou premennej dlzka. ‘

V Logu si viak mdZeme zadefinoval' i globdlne premenné prikazom urch "meno hodnota.
V tomto prfpa.de musime hned’ urtit’ aj poc1atoénu hodnotu premenne] Tuto hednotu mézeme
; samazrejme kedykol’vek zmenit:  ? urob "a 10 :

? urob "b 3% :a

? urob "a 2 * :a

? zvys "a )

5

. Prl’kaz zvys s premen.né je zakladny prikaz Laga, ktory zvy¥i hodnotu dane] Pramennejo 1.

Tento prikaz ma'ien isty efekt ako urob "premennd :premennd + 1. Analogcky pnkaz :

zZniz "pxeme.nua hodnotupremennej znizlol

. Hodnoty premennych aab si mdZeme poznet v okne Pamit alebo 1ch vyp1sal’ do riadkov: Treba si.

viak davat’ pozor na to, kedy plsa ! Gvodzovky a- kedy dVOJbodku Tvar :a znamend, Ze pracujeme

.8 hodnotou premennej a, tvar "'a znamend, Ze pracu_leme § menom premenne} a. V§1mmte si rozdiel:
: ? zobraz :a. :

21 . B

? zobraz "a

= .

‘Teraz.u# vieme napisat’ riedenie prikladu:
" viem pocet.cervenych
ph domov vp 90 urob "cervenych 4]
opakuj 8 [ak farba.bodu = 12 [zwys: “cer\;enych] [1 do 25]
vy :cervenych =
koniec

. Vstmm:e si, %e sme v riesent pouzzlz upiny pnkaz vetvetnia, hoci v pripade Ze farba bodu <> 12
" pic newkﬂnavame Ak by sme totiz pouzzlz ‘netiplny prxkaz vefvema (nenapzsah by sme []) Logo by
vyhlasdo chybu

Predchadzajum prikaz stita Cervens gul'dcky medz1 8 gul‘oékam1 na ploche Zmiefime tento prikaz.
 tak, aby zistil podet gervenych gul'dtok v rade 5 l’ubovol’nym poétom farebnych gu]’oéok '
.. viem pocet. cervenych inak -
" ph domov vp 90 urob "cervenych o .
pocet cervenych. inakl "’
vy cervenych
koniec
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viem pocet cervenych inakl
ak farba bodu = 15 [ukoncil
ak. farba.bodu = 12 [zvys "carvenych]
do 25 : ; ;L
pocet. cervenych. :.nakl

koniec :

- ‘ak :tip = icislo ~

© V rieSent prlkladu sme pouhh novi operac

Prﬂdad 4. Napléme program, v ktorom si poéitaé nahodne vyberie Eislo 2 mtervalu {1, 10} amne- |
ché nas hadat’, aké je to 61510 .3
Rze.ieme

viem hadaj. c:leo i
zo [ Myslim si cisle, uhadn:l. ho! ]

hadaj 1 + nahodne 10
koniec

viem hadaj :eislo
urcb "t:.p gitaj. slovo

‘[ ze [ Uhadol si! ] ukanc:.]

L zo [ Skus este razZ.. ] }
"hadaj_:cislo
kon;ec

i c:l.taj slovo. Tato operac\a najskor ¢aké, kym v

napiSeme do riadkov slovo a stlatime. Enter. Vyslednou hodnotou je potom toto slovo,

Cviéeiﬁa ]

Mince tak, aby sa v nadkoch vypisal népls ,,Cerveny vy- |

B Predefinujte mektcoré prikazy z hry
“ gk st vietky mince swe :

hral* gk st vetky mince na ploche Zervené a napis ,,Sivy vybral®,

Moiete pouzit prikazy z predchédzajumch cvideni.

: Prcrobte p'rikaz'hadaj z prikladu 4 tak, aby oznamoval & je nage tislo vatsie alebo mensie
ako o, ktoré mame ubhddnut’. ~ L L

B Si‘:na_]te poéet pokusov potrebnych na uh_.édnutie &isla a ﬁqdl’a tohto pottu rozliste, aky text

poé1tac vypxﬁe ak: uhédneme I’.‘JSlO ioo :

- Preprogramujte pn'kaz had.aj tak aby d6v0111 tipovat’ najviac osemkrat. g : 4

"Naroénejﬁe cviéenia
Priklady, ktoré uv{idzame d’ale] presahuju ramec tejto uéebmce Bolo ‘by viak §k0da neobozna'\mit‘-w

1548 nimi. Uvadzame tn preto asporl ich rieSenia ako namety na d’alﬁlu pracu.

viem sp:l.ralal :dlzka
ak :dlzka > 100 [vp 180 ukonc:t.]

do :dlzka vp 90 _ : : 11l

spiralal - .dlzka + 5 ‘ ‘ . : —Elj
vp 90 do :dlzka By : ] Hs r

koniec X ' : : ;

E
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viem spiralélz :dlzka
ak :dlzka > 300 ~

[vpP 90 zmen:.fp 14 ukonci] ° E _I__:I—_‘ : E
-do :dlzka vp 90 . : : !

spirala2 :dlzka + 3 - S e |
do :dlzka vl 90 : - N

_koniec.
Binarny strom.
| viem strom :stupen :dlzka
ak :stupen = 0 [ukonei] -
dopredu :dlzka vlavo 45
strom :stupen - 1 ;dlzka / 2

vpravo %90 .
strom :stupen - 1 :dlzka / 2 _ ‘
vlavo 45 vz :dlzka - ~ stuperi 1 stupe 2. stupeii 3 stupefi 4
koniec .
Viotka-

viem strana :stupen :dlzka _
ak :stupen = 0 [dopredu :dlzka ukonci]
strana :stupen --1 :dlzka / 3

vlavo 60 )
straha :stupen - 1 :dlzka / 3 :
vpravo 120 :
strana :stupen -'1::dlzka / 3
‘wvlavo 60 i )
strana fstupan -1 :dlzka / 3 \
koniec

viem vlocka :Stupen :dlzka
opakuj 3 [strana :stupen :dlzka ~

. vpravo 120] ' : ' ' . ; T
koniec : ) l A

- “strana stupfia 0 strana stuptial strana stupfia2?

3 Cvitenie
7| Nakreslite takéto rekurzivne krivky: - ¢

stupeti 0 stupefi 1 stupefi 2

stupeii 1 - stupefi2 | stupefi3 stupei 0 stupefi 1  stupefi 2 stupeil 3 :

;
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n Spracnvame vstupov z klavesnice

V uvode kapltoly 6 Jednoduchd chvostovd rekurzia sme si naprogramovali fetri¢ obrazovky.
Korytna&ka donekonedna kreslila na nahodné pozicie na ploche rézne velké hviezdy. Doteraz sme
ho vedeli prerusit iba stlagenim 3pecialneho klavesu na ukoncenie F12, Doprogramujme teraz Setrié
obrazovky tak, aby sa ukonéil na stlaCenie l'ubovolného klavesu.
viem setric.cbrazovky
ak klaves? [ukoncil’ -
hviezda 5 + nahodne 5 ' ¥
vp 90 + nahodne 90 )
ph do 10 + 25 * nahodne 5 pd
setric.cbrazovky
koniec ) !
" Prvy riadok prikazu ak klaves? [ukonei] presne vystihuje nas zimer. Ak bol stlafeny kla-
ves, ukonéi sa vykondvanie prikazu. Procedira klaves? je zakladna logovska operama ktore]
vysledkom je ano, ak bol stladeny nejaky klaves na kldvesnici. .
V predchédzajicom prikaze stadilo zistit, & bol alebo nebol stlaceny nejaky kléves. Niekedy viak :
potrebujeme zistit' aj to, ktory klaves bol stlafeny. PouZivame na to operciu klaves. Tito operi- ]
cia Eakai na stladenie kldvesu a jej vyslcdkom je tiselny kod stlateného klavesu.

Priklad 1. Napi¥me prikaz, ktory bude vypisovaf kody stlaéenych klavesov 93
Riefenie: b g
viem kody.klavesov
zo klaves
kedy.klavesov . I
koniec -75 —80 =77
Po spusteni pn’kazu kody klavesov sa zaini do textovej plochy vypisovat kédy postupne stlé-
Eanych klavesov. Napriklad klaves ESC mé kéd 27. i

Prlklad 2. Preprogramu}me ptikaz kody . klavesov z predchadzajiiceho prikladu tak, aby sa je-
ho vykonévanie po stlateni klavesu ESC ukonﬁllo
Riedenie nesprdvne:
viam kody.klavesov
ak klaves = 27 [ukonci]
zo klaves
kody .klavesov
koniec
Spust'me takto zadefinovany pnkaz a stlaéme napriklad medzerovnik. Prikaz klaves v prvom
riadku procedury ¢akd na stladenie klavesu a ziskany kéd (v tomto pripade 32) porovnava s &islom
.. 27. KedZe &isla nie sa rovnaké, prikaz ukondi sa nevykond. V druhom riadku prikaz klaves
| znovu dak4 na stladente kldvesu a aZ kod nového stladenia je vstupom do prikazu zobraz. Kod
" medzerovnika sme teda stratili. Sprivne riefenie najskor raz nacita vstup z klévesnice do pre-
friennej, a potom pracuje s hodrotou tejto premennej. -~
Riefenie spravne: : :
viem kody.klavesov
urob "kl klaves.
ak 'kl = 27 [ukonei]
zo :kl :
kody.klavesov
koniec
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Priklad 3. Naprogramujme jednoduchy kresliaci program. Po stlaten{ ¥ipky hore nakresti korytnag-
"ka giaru dIhu 10 krokov, po stlateni dipky vpravo sa otoéi vprave o 30 stupfiov a po stla-
&eni dipky vPavo sa oto&i viavo o 45 stupiiov. Program ukongime stladenim klavesu ESC.
Riefenie: ' : ’
viem kreslenie

urob "kl klavaes iiem kreslenie
~ak :kl = 27 [ukonei] A

ak :kl = -72 [do 10] ; Sipkahore . [27 [ukonci] *~

k :kl = -7 / Do o ol =-72 [do 10} ™

a -k = 5 -[vl 45] §1'pk_avlav_0 275 [er 45] ~

ak :kl = -77 [vp 30] i Sipka vpravo -77 [up 3011

kreslenie _ : wa g _ : kreslenie
koniec J eniec

" Alternativne rieSenie ivedend na obrdzku vpravo pouZiva na vyhodnotenie vstupov z kldvesnice pri-
kaz ak.je. Pri prac: s prikazom ak . je treba venovat pozornost spravnemu uzdivorkovaniu
prikazov. '

Zabavneﬁ.ta forma kreslenia je taka, ked’ korytnatka neustale chodi amyju iba otatame:
viem aktivne.kreslenie’
ak klaves? [urcb "kl klaves] [urob "k} 555]
ak. :kl = 27 [ukonci]
ak :kl = -75 [vl 10] ; &ipkavlavo
ak :kl = -77 [vp 10] ; $ipkavpravo
do 10 cakaj 10
aktivne.kreslenie
kon;ec
Porovnajme prikazy kreslenie a aktivne kreslenie. Pri aktivnom kresleni sa ma koryt-
- nadka pohyboval' stale, nie iba po stlateni Sipky. Prikaz dopradu 10 je preto pouZity ako samo-
statny prikaz (vykonava sa v#dy, a nie iba ako odozva na stlaZenie $ipky hore). TieZ chceme, aby sa
kotytnatka hybala aj v pripade, ked' nie je stlaéény klaves. Operacia klaves viak cely vypodet
- zastavi a &aké na stladenie klavesu. Kéd klavesu préto ¢itame, iba ak bol stladeny nejaky klaves.
Viete pre€o sme pri ¢itani klavesu pouzili tiplny prikaz ak? :

Priklad 4. Naprogramujme ovladanie autitka, ktoré sa pohybu;e po drahe a vyhyba sa &iernym pre-
kézkam. Ulohou hréga je dopravit’ auticko do ciel'a (Servens linka pred Sachovnicou).
Riesenie: o F : ' : : ' :
viem chod
ak klaves? ~
[urob "kl klaves] [urcb "kl 555]
ak :kl = =75 [vl 45]
ak :kl = -77 [vp 45]
do 1 ' s
ak farba.bodu = 0 [zo [BUM] ukonci]
ak farba.bodu = 12 [zo [HURA] ukonci_]
 chod \ £ ~[BUM]
koniec ' el

Cvilenia - _ _ s 5
I8 Doprogramujte do prikazu chod zrychfovanie a spomalovanie pohybu autitka,
B Dodefinujte do prikazu kreslenie moznosf zmenit farbu a hritbku pera.

E Preprogramujte hru Mince z kapltoly 7 Vefveme vypoctu tak, aby sme korytnaéku ovladali
- stlaanim klavesov.
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n | Praca s viacerymi korvtnackaml

Naﬁe prve kroky v Logu zatali oboznamenim sa s korytnackou 0 a aZ dos;al’ sme pracovali Iba s flon.
Logo viak-umoZiiuje vytvorit’ mnoho d’aldich korytnafiek,
&o pri riedeni loh prindfd nové programatorske pristupy.

Nowvii korytnatku vytvorfme kliknutim pravym tladidlom
niy§i na plochu. V kontextovom menu vyberieme polozku
Tu urob korytnacku. Otvori sa dialégové okno, v ktorom
napi¥erne meno korytnaky a potvrdime tlasidlom Erob! .
Menom méze byt Tubovol'né slovo alebo &islo (napriklad
1, Zofka). :

Ostatné idaje o vytvaranej korytnatke, ktoré mé¥eme ‘
v tomto dialégu nastavit’, si popi¥eme neskor.

Klikanim na plochu vytvorme dve nové korytnacky. Pomenu_]me ich 1a Zofka. *
Napi¥me teraz do prikazového riadka prikazy: %
zmen.hp 10 zmen.fp 2 g ) i ' )

kvet : : o ; . . *

V§etky tri korytnaéky naraz nakreslili zcleny kvet. Véetky st totiZ aktivne, Korytnadka 0 je aktivna
hned’ po spusteni Loga a zvy$nym dvom sme pri ich vytvarani nechali oznacent polozku Oslov ju.
Ak cheeme nakreslit’ tri roznofarebné kvety, musime kaide_| korytnaéke nastavit’ inil farbu pera: '

pre [l][zmen.fp 12]

pre _[Zofka] [zmen.fp 1]

kvet ' '

Prikaz pre [1] [zmen.fp 12] zmeni korytnatke 1 farbu pera pa Servenll, podobne prikaz
.pre’[Zofka] [zmen.fp 1] zmeni korytnatke Zofka farbu pera na modrd. Ked'ze po vyko-
nani prikazu pre s aktivie tie korytnatky, kioré boli aktivne prcd jeho volanim, pnkaz kvet.
vykonaju vetky tri korytnaéky (0,1 i Zofka). i

Ak chceme oslovit’ iba. jednu korytnacky, zapisujeme to Eastejie takto: pre,"meno [ zoznam
prikazov] (pozor na tvodzovky pred menom korytmachy). V' prtpade Ze menom korymacky
Jje ¢islo, vvodzovky pisat’ nemusime, -

Vnasom przklade teda pre 1 [zman fp 12] a pre " Zofka [zmen. fp 1].

Okrem klikania ‘pa’ plochu vieme korytnaéku vytvorit 1 prikaz_om ur'ob.korytna’cku !
(urob kor) - : {
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Vytvorme d’a]§ié dve korytnaiky:
urob.kor 2 [146 -23 0]
urob.];b‘r "Janko [-35 5]

Grafickii plochu popisujeme pravouhlou svradnicovou sti-. 0

stavou; zndmou z matematiky. Zdkladny uhol zodpovedd po- Fo ol "o
Ciatocnému natodeniu korytr:!acky Ak pri yytvdrant korye- 270 90 & T
nacky nezaddme zdakladny whol natocenia, Logo ho nastavi T " | [0, 0]

na 0. !

: Zrejme st¢ si viimli, Ze korytnatky 2'a Janko sa na ploche neobjavili. Ak toliZ vytvorime koryt—
* natku prlkazom urob.kozr, automatwky je neaktwna a skryta. Na aktivnu ju zmenime prlkazom

odteraz:

? zobraz v_setky
[0 1 Zofka 2 Janko]

? zobraz kto ; o : *

.10 1 Zofka] : " s *
? odteraz vsetky = = = . _ *

? zobraz kto . . g :

{0 I Zofka 2 Janko]
? ukaz zmen.hp 10 kvet

Pri praci s viacerymi korytnatkami je uZitodné vedlet’ nepotrebné Lorymaéky zradit. ShiZi na to

prikaz zrus.korytnacku [zoznam korytnadiek] (skritcne zrus.kor).

 Priklad 1. Nakreslime rad 6 kvetov roznych faricb.

Riefenie: ) . ; '
~ viem rad. kvatov ' . . »

zzus.kor vsetky
opakuj 6 [urcb. kor poc o0 90]--
pre poc [ph do 50*poc vl 90 pd zmen.fp nahodne 1511
odteraz vsetky kvet
opakuj € [(urob kor poc)]
koniec

V rieseni prikladu sa objavu_]e nové opericia poe. Ide o potitadlo v cykle. Vysledkom operacie
poc je &islo, ktoré urtuje kofkykrat sa vykondva prikaz opakuj. Pri prvom vykonani prikazu
opakuj je hodnota potitadla 1, vytvori sa preto korytnatka 1, ktord prejde 50 krokov. Pri druhom
“prechade cyklu je uz hodnota pogitadla 2; vznikne korytnadka 2, prejde 100 krokov, ... . V pripade,

e korytnatka "meno uZ existuje, prikaz (urob. kor "meno) ju iba predeﬁnuje élm sa zmeni

jej aktudlna pozicia na domovsku

Cvifenia- s | : ' oo

B Pomocou viacerych korytnaéiek nakreslite Stvorcovi siet’ rozmerov s x n. I
_i '”‘l -“I R,

3 I

B Naprogramujte blikajtice slnko, Efekt blikania docielite tak, %e budete VIACETY~  amimmbimatact
mi koxymaﬁkaxm striedavo kresllt’ amazart (prekreslovat’ bielou farbou) lide. dph A A A
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Priklad 2. V priklade 1 sme vytvorili 6 kmytuac‘hek s menami 1, 2, .. , 6. Napime  prikaz .
pohni . sa, v ktorom budeme tieto korytnadky hybat" klévesml Po stladeni kldvesu 1 *
(kod 49)sa korytnacka 1 pohne dopredu o 10 krokov, po stiadeni klavesu 2 (kéd 50) sa
pohne dopredu 0 10 krokov korytnaj:ka 2,
Riefenie: .
’ viem pohn:l. .sa
urob "kl klaves
ak :kl = 27 [ukonci]
pre :kl - 48 [dopredu 10]
pohni.sa
koniec
V rieSeni pnkladu vyuZivame fakt Ze kédy kldvesov1,2,3, ... sliza sebou iduce &isla; Ak stlaélme
iny kléves ako 1,2, ..., B, pnkaz hlési chybu. PorozmyiTajte; ako to osetrit’,; '

5 Priklad 3. Napi¥me pnkaz hyb. sa, v ktorom budeme pohyb korymamek ovladat' takto: po stla-

~eni klavesu 4 sa za¥ne korytnaéka 4 pohybovar' s krokom 1. Po stlaéem Klavesu 3 ko-
) tytnatka 4 zastane a pohybovat’ sa zatne korytnatka 3,
* RieSenje:
viem hyb.sa
ak klaves? [urob "kl- klaves ~
ak :kl. = 27 [ukonc:.] [odteraz :kl - 48]]
dopredu 1
hyb.sa
koniec - . :
Na zaciatku si vietky korytnacky neaktwne Kym nestlacmle' niektory z klavesov 1,2, ... , 6, prikaz

dopredu 1 nebude vykonavat‘ Ziadna korytnacka. .

Priklal:l 4, Upravme priklad 3 tak, #e sa budii naraz hybat dopredu s krokom 1 Vsetky korymaéky 3
. Stlatenie nicktorého z klévesov 122 6 spbsobi, Ze prisluind korytnagka nakresli
na svojej pOZ{cukvet B "

Riefenie: .

viem hybte.sa ' ' ’ "
ak klaves? [urocb "kl klaves ~° X i
el ak :kl = 27 [ukonci] [pre :kl - 48 [kvet]T]
dopredu 1 ; :
hybte.sa
koniec ' :
Pred spustenim prikazu hybte sa musia byt’ vsetky korytnacky aktlvne 2

Cvicenia

II Preprogramujte pnkaz hybte.sa z prikladu 4 tak, aby sa po stladeni iného klavesu nez 1, 2,
, 6 prestah hybat’ vsetky korytnacky Vykonavame prlkazu sa bude dat’ ukongit stladenim
klavesu ESC. '

Bl Prikazom aktivne.kreslenie z kapitoly 8 Spra-
covanie vstupoy z kidvesnice mbzeme ovladat vietky
aktivne korytnatky. Vytvorte vhodne nigkolko kotytna-

© &iek s rézne nastavenymi farbami pera a pomacou prika-
zu aktivne.kreslenie nakreslite takéto obrazky. -

Naprogramujte hru mo torkjr, v ktorej; budi dvaja hraci klavesmi ovladat’ dve korytnacky — mo-
torky. Kazdd motorka kresli na ploche ¢iaru inej farby Hru prehréva hréé ktoreho motorka nara-
zina ¢iaru (superovu & vlastnu). :
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Tvar korytnacky

V Glohach, ktoré sme doteraz riedtli, nas vadéinou zaujimali p(')hjby korytnéékSr a iary, ktoré Kres-

lila. Korytnacka pre nis predstavovala grafické pero a tvar rovnoramenného trojuholnika vyjadro-
val jej aktudlne natocenie. Tvar korytnadky _fC vak len jedna z jej vlastnosti (ako napriklad farba
ahriibka pera) a d4 sa menif.

zakladng tvar

Tvarom korytnacky mnie byt’ Tubovolny logovsky obrazok. Pod pojmom logovsky . obrazokr

rozumieme postupnost’ fiz, pritom kazda fiza je samostatna bitova mapa, ktora nie je vadsia ako
255 x 255 grafickych bodov. V danom okamihu je korytnadka na ploche zobrazena _prave ;ednou
z faz svojho tvary, a to v zavislosti od j jej aktudlneho natoéema

Nauednoduchsn spdsob, ako zmenit' korytnatke tvar je khknut’ na ﬁu pravym tlatidlom my§1
a v kontextovom menu vybrat’ polozku Korpmnacka: zmei ma.. . Otvori‘sa podobny dialog. aky uz
pozname z vytvirania novej korytnatky. Klikneme v fiom na tlac:dlo Zmeti tvar a v dialogu, ktory
- sa nasledne zobraz{, vyberieme koryinatke novy tvar z kniZnice uZ existujlicich obrazkov Ak
chceme vu:het Jednot[we fazy obrazka musime oznacu’ polozku Zobraz

Zmetime teraz opisanym spdsobom tvar kerytnatky na motyla a sledujme,

* ktorymi fazami bude zobrazeny pri réznych natodeniach. KaZdej fize zodpo-
veda interval natodend, pri ktorych je korytnadka zobrazend prave touto fizou.
Od potu fiz zdvisi pocet a roz_sah'inte:rvalbv, na ktoré sa kruh rozdeli. Na ob-

_razku ma korytna¢ka-aktuglny uhol z intervalu (112.5° 157.5°). Ked7e rozsah
-intervalov je 45 stupiiov, pnkazom vp 45 sa korytnacka zobrazi nasleduyi-
cou fazou.
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' Vietky obrizky, ktoré nim dialég Fyber si obrezok ponikol, boli vytvorené v grafickom editore,
Comiedit a uloZené ako sibory (obrézky interného. formétu lgw) na disk. Preto, ak si chceme"
nakreslit’ viastny tvar a ten potom korytnatke priradif, méZeme ho najskér editovat’ v programe’
Comiedit a ulozit’ ako samostatny fgw stbor. (Ak tento sibor nenahrime do adresiara /M4GE |
k ostatnym uZ existujicim obtézkom, v dialdgu Viber si obrdzok aktivujeme moznost prehlads-
vania disku tlatidlom Adresdre... ) ' : C

éastejéié viak nami vytvorené obrazky nébudeme ukladat na disk ako samostatné stbory, ale budu
sacastou jedného sithoru — natho projektu. Podobne, ako sme si doteraz pamiitali v premennych

nejaké diselné hodnoty, budeme si aj obrazky pamstat’ v premennych.

Novii ebrdzkovii prémenni vytvorime cez menu Obyjekty (Pridaj premennii) v okne Pamdt, V dia- .
légu, ktory sa ndm otvori, zadime meno premennej a nastavime, %e jej hodnotou ma byt obrazok, .
Po potvrdeni tladidlom OK sa spusti Comiedit. Na- _ - - : '
kreslime obrézok a2 graficky editor ukongime klik-
nutim na modr¢ $ipku v pravom hornom rohu okna.
Tym sa vratime spit’ do prostredia Comenius Loga,
prifom pamit’ bude obsahovaf® nami 'pre'w_e_zade—
finovanii obrazkovii premenny. Ak teraz budeme
priradovat’ korytnadke novy tvar, dialog Fyber si
obrdzok ndm ponikne okrem obrazkov z kniznice
aj vietky obrézkové premenné z pamite.

MGG

Zatial vieme kerytnacke menit tvar iba v jJriamom refime. Z programovacich prostriedkov na to
slii prikaz zmen. tvar: - ' : ! : ‘

? zmen.tvar :woormi

" Riesenie:.

Priklad 1. Naprogramujme takito jednoducht hru: Postavi&ka, ktort
: ovlddame Sipkami, chodf §tyrmi smermi (vPavo, vpravo, ® ®
hote a dolu) po ploche, na ktorej sa nachadza potrava

(bodky zelenej farby) a jed (bodky Servenej farby). Jede- |
nim potravy sa sila postavitky zvi&Suje, narazenim na jed . : ‘
sa sila zmen¥uje. Silu postavidky vyjadruje jej tvar. (Posta- o .
vitka ma v2dy jeden z troch rozne vePkych tvarov.) 3 @

Najskér si zadefinujeme tri obrazkové premenné: maly.tvar,stredny.tvaravelky.tvar.
Ked'ze korytnatka bude chodit vidy iba v Styroch réznych smeroch, tvary budu ¥tvorfazové |
obrizky zodpovedajiice smerom hore, vpravo, dolu a viavo, : 4

Pri kresleni jednotlivych faz musime nastavit’ vhodny zdkladny bod. Je to ten bod fazy (bitovej ma- - .
; py), ktory sa stotozni s bodom na ploche urdujicim poziciu ko- |

rytriadky. Preddefinovans hodnota tohto bodu je [1 1] (Favy horny 1
bod bitovej mapy). Ak by sme ju nezmenili, korytnacka by sa pri
zistovani farby bodu pozerala na bod na ploche leZiaci v Favom hor- ;

_nom rohu jej tvaru, no prirodzenejiie je odvolivat sa na bod v strede
Jej tvaru. ' '
Zékladny bod zmenime pri editovani fazy volbou polozky Folby
{Zdkl. bod...) v hlavnom menu programu Comiedit.




Pozadie zlotené z fa.rebnych bodiek nakreslfme v graﬁckom editore a cez Subory/Prec‘itaJ plochu
. vlo#ime da Loga, alebo naprograxmgeme pnkaz ktorym korytnaéka nahodne nakresh bodky ‘

Grafickn tast pro_lektu méme 7a sebou, zostdvanam uz len programovat’
" Na pm‘iltame sily postavidky pouZijeme premennti sila a vZdy, ked sa zmen, nastavune podl’a
.novej hodnoty tvar korymeu‘éky na jeden z lroch ebrézkov

viem hra : )
- ph zmen.fv 15 zmen._tvar 'stredny tvar - -
urcb "sila 8 i

" hyb

kon:i.ec

" wiem hyb
- ak klaves? [urob "kl klaves] [urob "kl 555]
ak :kl.= 27 [ukonc'.J.]
ak :kl = -72 [zmen.smer 0]
‘ak :kl = -80 [zmen_.amer, 180]
‘ak k1l = -75 ‘[zmen.smer 270]
ak :kl1 = =77 [zmen.smer 90]
ak farba. bodu = 12 [zmen.body -1]
ak farba.bodu = 10 [zmen.body 1]
do 1 I e, '
hyb
koniec

vieﬁ zme‘n'. body J:zmena' : .
urch "s:.la s:.la + :zmena ) ;

_ak :sila < 6 [zmen.tvar maly tvar]
';ak :sila > 15 [zmen.tvar :valky. tvar] ) i
ak zarovan ( 511a >= 6) (:sila <= 15) [zmen. tvar :stredny.tvar]

kon:l.ec . Tl ‘ ]

Po stlageni mekt(_)rej sipky m‘enin‘ie _srhe_ar korytnaéky pn’l&izom zmen ., smer ;.

V-prikaze ‘zmen. body sme v poslednom ak poiili zloZen( podmienku. Dve jcdndduché
podmienky - {:sila >= 6) a (:sila <=-15) st vstupmi do zikladnej logovske; operdcie
zaroven, kior vrati ano iba v pripade, Ze obe podmienky sa pravdivé. Inak vrati nie,

V Logu existuje tiez podobna opericia alebo, ktord rovnako otakédva na vstupe dve podmienky
(loglcké vyrazy). Ak je aspoﬁ }edna z; mch pravdlvzi wvrhti tito operacia ano, inak vrati nie. '

@ C‘m‘.ema

ﬂ Doprogramujte predchédza_}um priklad tak Ze ked bude mat’ postavnéka nulovii sﬂu alebo
vyzbiera v¥etku potravu, zmeni SV()_] tvar podl’a vysledicu na vesely alebo smutny a program
sknnéi : : : 4 2,70

- Bl Naprogramujte pohyb mult;ﬁmkéného dopravného’ pros‘tnedku Podl'a férby podkladu
(cestd = 4; obloha=11, voda 9),naktorom sa nachadza bude memt’ svo; tvarnaauto lietadlo
alebo lod’
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Animacne knrytnaéky

V predchidzajiicej kapltole sme sa naudili menn’ korymacke tvar, v te_]to kapitole si ukazeme, ako
& sa prave vd'aka tvaru korytnaéky daja v Logu chnoducha programovat animdcie, '

Animécia j _]e postupnost statickych obrazov, ktoré premietame na¥mu oku v nejakych éasnvych
intervaloch. Vieme tie?, e tvarom kotyinatky j je obrazok zloZeny z fiz. Ak teda korytnatke
povieme, aby postupne memla fazy, ktorym1 je prave zobrazend na ploche, dostaneme ammacm

Na to, aby sme vedeli korytnaéke priamo wréit’ fazu, musime zrugit’ zavislost fazy korytnaﬁky od jej -
aktudlneho natoéenia, o ktorej sme si povedah v predchadz@]ﬁcej kap1tole Dacnellme to tym, Ze ju
urobime animacnou.

Existuyje af i&}? spésob, ako .a.aréft’ &i md byt kmytnac"ka animacnd alebo neanimacrd. 'V dialdgu _'
Urob korytnacku, resp. v dialogu Zmeri korytnacku itito. viastnost’ korj:trmc’ke nastavuje polozka_f'
Ammac‘na

Urobme teraz’ korymacku 0 animagnou a zmeiime jej tvar na lietajiceho klauna. Tento tvar sa |
skladé z troch faz. Jedhoduchd ammama by teda mohla byt’ naprogramovana takto :
' wviem vrt.sa _ !
‘opakiij 3 [zmer.fazu poc ~
¢ cakaj’100] |
vrt.sa '
" koniec

- Toto rieenie sa dd vylepdit’ pouzitim opericie faza.

V na¥om tiefenf teda sta¢f vidy len nastav1t’ pi:vall nasTeduJucu po aktudinej faze (Faza nasledu]uca
po poslednej faze je prvd. ) Takze: ; _ N Vst
viem toc.sa . ' '
zmen. fazu faza + 1
cakaj 100
toa.sa
koniec

Pridanim - prikazu dopredu dostaneme ammovany pohyb (nezabudmte pred jeho volarum :
korytnadku spravne nat0c1t’) :
" viem lietaj
do 5 :
: zmeﬁ.fa_z‘u faza + 1
- cakaj 100
11etaj
kom.ec
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Priklad 1. Pnklad 1 z predchadzajucej kapitoly, v.ktorom sme §ipkam1 ovladall postavnéku pre-
robre tak aby postavmka bola pri pohybe ammovana (otva:ala a zatvarala-ista). '

" RieSenie:
. Pri pohybe korytnaéka cykhcky strieda dve fézy SVOJhO tvara (otvorene a zatvorené usta) Tvar

budeme korytnacke priradovat’ podla uhla nanccmazobrazkovyeh premennych hore vpz:avo
dolu avlavo. :
viem hra : :
ph zmen . smer 0 zmen tvar hore )
animacna "ano ' 2 : . .
~hyb.anim . '
koniec
viem hyb. a:n:l.m
ak klaves" [urob "kl kla.ves] [u:ob "kl 555]
ak :kl = 27 [dukonci]

ak :kl = -72 [zmen.smer 0 zmen. tvar hore]

- ak :kl = -80 [zmen smer 180 zmen tvar :delu]
ak :kl = .-75 [zmen. smer 270 ‘Zmean . tVa:: vlavo]
‘ak :kl = =77 [zmen.smer. 90 zmen . tvar _ vpravo]
do 5 ; oY
zmen.fazu faza '+ 1 Ty ~
cakaj 100 1 : R gt
hyb.anim : Pk

koniac

_Cvilenie

- [l Doprogramuijte do predchéﬂzajuoeho pnkladu animovani konzumamu jedla a Jedu

Priklad 2. Napmgramu]me hru Vldeostop
" Ricsenie:

Na ploche vy‘tvonme tri anlmar‘éné korytnacky, ktorym zmenime tvar na 6- fézovy obrazok z obriz-

 kovej premennej kocka. V cykle budeme korytnatkdm nahodne menit fazy,V pripade, Ze stlaéimc

iny klaves ako ESC, zavoldme pnkaz testuj, ktory porovna navzajom fazy korytnaélek zaktuah- :
zuje pocet bodov 4 vypise body na textovi plochu,
viem videostop
'_zrus.kor vsetky
+ urob.kor 1 [-100 0]
urob.koxr 2 [0 0]
urcb.kor 3 [100 0]
- odteraz vsetky
zmen. tvar :kocka
'animpcria "ano ukaz
urcb "body 0 '
videostepl "~ = 0 vo. o
konzec W '

&

viem videostopl - | i ‘ '
ak klaves? [ ak klaves = 27 [ukonci] [testuj cakaj 1000] 1
‘pre 1 [zmen. fazu 1 + nahodne 6]
pre 2 {zmen.fazu 1 + nahodne 6] ~

_ pre 3 [z'm.en fazu 1 + nahod.ne 6]

o cakaj 500
' wideostopl
koniec
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v‘iam test:uj o A B i o
‘. urcb "f£1 pre 1 [faza] LH My _ : e
" urob "f2 pre 2 [faza] ' j ' :

‘urob "£3 pre 3 [faza]

‘ak :fl1 = :f2 [zvys "body]

ak :f2.= :f3 [zvys "bodyl

‘ak :f1.= :£3 [zvys "body] ;
.ak (zaroven (: £f1: <> f2)( £2 <> (E3) (1 f1 <> £3 )) [zn:m "bod:y] :

pis :body ;
kon;ec

'V prikaze ° testuj szuJeme pocet bodov, ak s tvary v§etkych troch korytnaéwk navzijom rozne.-}
Tento pripad nastane, iba ak ‘zaroveti platia tri podmienky.: Ked?e operacia; zaroven otakéva

‘bezne na vstupe dva Ioglcke vyrazy amy ju: volame ai s tromiy musime ju uzavnet’ :1] s0 vstupml do
okruhlych zZétvoriek (}.. ;

‘ Uved’memg cﬁte dva p'rikazy,.ktq'rﬁni _safnajakj’r’ obrazok mb¥e stat’ sti€ast'ou grafickej plochy:

Priklad 3 Naprogramu_lme brir Black. Na ploche bude animatni korytna(‘.ka ktorej tvarom Je
. obrézok zloZeny z faz-tvarov kamienkov. Korytriatku budeme ovladat kldvesmi: Sip~
* kami sa bude pohybovat' prislufnym smerom, stlatenim medzerovnika zmeni fizu na 1
- nasledujiicn a stlatenim klavesu Enter otlat{ svoj tvar na plochu. s T
Riefenie: : '
Aby korytnaéka kladla- kamnenky vedl'a seba, bude chodlt’ 5 krokom
. - rovhajlicim sa rozmem kamienkov. V nasnm pripade si kam1enky
-‘ . $tvorce s rozmermi 33 x 33.
viem black
urch. "kl klaves :
ak :kl = -72 [zmen.smer 0 do 33]
‘/ak :kl = -80 [zmen.smer 180 do 33]
&k :kl ='-75 [zmen.smer 270 do 33] .
_ak :kl = =77 [zmen.smer 90 do 33]
gk :kl = 32 [zmen. fazu faza‘+ 1]
‘ak 1kl = 13 [ctlac] ;
black = - o 2 3 :
koniec - ) ' -

LY

Cvn‘.ema

B vytvorte v pro_lekte V:Ldeostop novil animaéni - korytnaéku cena a zrnel‘ite jei tvar na ;
' mekol’kofazovy obrazok, v ktorom kaZdd fiza bude predstavovat’ vecnil cenu. V programc §

potom mefite tejto korytnatke fézy podl’a dosiahnutych bodov. V pnpade Ze hréé bude mat’ 0 -
. bodov; alebo ak ziska najvy§iiu cenu, program ukongite.

. Naprogrmnujte ,,znvu mozaiku®, Jednothvé kamienky budd ammaéné korymaéky tvaru obréz- 3
- kovej premennej vzor z prikladu 3 a mozaika bude , Zit* tak Ze sa v cykle dey néhodne 1
korymaéka, ktora zmeni SVO_]LI fazu na nasledujiicu.
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- prikazom zmen.pismo.

Préca S textom

Uz mekol’kokrat sme v prikladoch vyplsovah do nadkov fext pn'kazom zobraz. Napnklad
? zobraz [z:.rafa ma dlhy krk 1. :
[Z:.rafa mé dlhy krk.] g
Texty, ktoré sme doteraz vypisovali, nazyvame v Logu Vety. Veta je zoznam slov uzavrety v hra-
natych zatvorkach. Napriklad [Zirafa ma dlhy krk.] je veta, ktord absahuje 4 slova.
Vety'a siové su tidaje (rovnako ako Eisla), a preto ich mdZeme prirad'ovat’.do premennych
2 urob "moja: veta [Zirafa ma dlhy krk.]
? zo ‘moja.veta
[Zirafa ma dlhjr krk. ]

Podobne ako do riadkov, vieme v Lo- o

~ gu vypisat' text aj ha plochu. \Uro-

"bime tak prikazom text. Zadany |
text yypide korymatka bez zétvoriek
aktualniou farbou pera v svojej pozi-
cii. Po vypisani textu korytnacka svo-
ju p.oiiciu nezmeni. Typ pisma, kto-
rym ma byt text vypisany, nastavime

? zmen.pismo
otvon sa pomdcka, v ktorej zvollme typ pisma

% zmen. pismo [Vardana] 12 700 0 0 0] Q
? text [Zirafa m& dlhy krk.] irafa ma dlhy krk

: Priklad 1. Napisme korytnatkou na pIochu text £SJ.n3:o svieti.] v tvare sinenych luéov
 Riefente.
viem slnko :
opakuj 6 [text [Slnko svieti.] =~

vp 360/6] 5 Beias oy
koniac_ s e -y i 3
- Priklad 2. Naprogrammme pohybu]um satext. _ " ) : gﬁ’
Riefenie: _ . ) . %
& viem noviny na.dp:.s : : ‘ ‘ A g
i vl 90.ph do 5 pd vp. 90 - .-semﬁn&&:ﬁrépn&qa. i i
=< . zmen. fp 0 text nadp:l.s i ;
cakaj 10 e‘l_’ %
zmen. fp 15 text nadpa.s _ ,.? Q
" noviny nadpia 5 g o %
kom.ec Eeamopg 33.!0:\18 g
a7 § =
: Cvu‘Eema - g -2 £ stvorec
B | Korytnaékou nakreshte na plochu obrézky ""dohlcek' a

B Napiite prikaz 3D. :moj . text, ktory vypiie vstupny CATEE
© - text 3D-efektom (tén isty text napisany viackrat inou w m
farbou pera a navzijom posunuty). .. :

3.} Naprog;ramlgte Jednoduchy Zetrid. obrazovky, v ktorom sa bude korymacka posivat’ po, plocﬁe _
a ndhodnymi_ farbam VyplSOVﬂf dany text, pokym nestlaéime l’ubovol’ny klaves '
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_ Polet sloy vo vete zistime operdcion pocet: :
? zo pocet [Svet je gombidka.]
3 e A W

Casto budeme cheiet zistit jednotlivé slova vety. Sli¥ia nm na to

? urch "moja veta [Svet Je gomb:.cka 1
? zo pr 'moja veta
Svet
i? zo po imoja.veta
gombicdka.
? zo bez.pr ;moja.veta
[je gombicka.]
. ? zo bez.po mo:a veta
. [Svet jel F
? zo pr bez,.pr .mo:]a veta
je :
? urcbk "moja.veta bez. Pr bez pr .moja veta
? zo imoja.veta
" |gombidka.] -
? urob "moja.veta bez. po :moja. veta
? Zo :mo;a.vete_t
[1 &
? EO pocet moga. veta
0
7 zo pr :moja.veta
. CHYBA: pr neoblubu]e [7 ako svoj vstup

nasledujlice opericie:

Priklad 3. Vypléme na plochu postupne sa skracu_]ucu vetu..
Riefenie:
viem _napis :.v'stup
opakuj pocet :ivstup ~
[text :vstup ~ '
urob "vstup bez. pr °vstup ~
vz 20]
keniec
Iné riesenie:

viem napis ' rvstup

ak :vstup = [][ukcnci]

text vstup

vz 20

napis bez.pr vstup
konlec

je gombicka. .

3 g_ombiék‘a.,

Svet je gombicka.

Operamam} bez.pr a bez.po sme skracovah vetu. Nove slovo prldame do vety tyrmto

raciami:

opé;- k.




Nezabudmte ze vloz prvy (krétko vloz. pr) avloz. posledny (kratko vloz po) s ope-

raciel’ .
2 vloz pr "Nase {Log‘o je super]

CHYBA: Neviem, &o robit s, [Nage Logo je super]

? zo vloz.pt "NaSe [Logo je super]
[Nade Logo je super]

? zo vioz.po "jazyk [Logo je super}
[Logo je super Jazyk] :

? zo vloz.pe "jazyk vld: Pr "Nase [Logo je super] b

[Naﬁe Logo je super jazyk]

- Priklad 4. Naplsme korytnaﬁkou na plochu takyto népls "
Rzefeme 3
“viem nap:l.sz taxt i ;
_opakuj pocet :text ~ ..
-[text- :text ~

Logo je super.
e super. Logo
Luper. Logo je

. phovz 20 %~ . - _
urob "text vlioz. posledny pPr :text bez.pr :taxt]
koniec i :
Cvitamie: .. " s Logo je super. Logo
B Nepistetietondpisy: . super. Logo je je
je super. Logo super.

Uz1tocnou operécmu pri prém s vetami je operacia vyber mi:

Priklad 5 Napfﬁme pn’kaz ktory bude generovat’ nihodné vety
RieSenie:

v:.em vety

urob "menc [An:l.cka Zuzka Farko Jalia Te:ezka Jozko]
urch "sloveso [lubz. neludbi zboiﬁuje neznasa] :
- urob "jedlo [tortu palac:l.nky syr. mlleko kolacde. Gokoladu.]

Zmaz

opakuj 5 [urob "text [] ~

urob "text vloz. Pr vyher mi

ureb "text vloz.pr vyber.mi
: vloz"po vyber.mi

text t.axt vz 30] ;

Anu‘.ka néznafa palacmky
" Anitka zboZiiuje mlieko.

‘koniec

:sloveso :text ~
meno ~
:jedlo :text ~

- -Terezka nefabi tortu.

' Jalia zboZiiuje Eokoladu. -
Ferko neznasa ¢okoladu.
Zuzka Fibi syr.

Terezka nefabi syr.

JoZko Fibi palacinky.

Jilia Mibi tortu.

Joiko zboZiiuje tortu.
Vsetky przkazy a operdcie, ktoré sme sa v tejto kapitole naudili, pracuju a_] 50 samomymr slovamt
Naprsz’aa’ : ? zo pr "Ahoj .

: A :
? zo vloz.po "} "Ahog
Ahoj!
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m Praca s mysou

Graficku p]ochu poplsu]eme pravouhlou suradmcovou sustavcu, ktorej zaélatok prechadm stredom

plochy Vd'aka tomu' vieme zistit' pozieiu, v ‘ktorej sa korymatka prave nachddza. Stradnice bodu,
- v ktorom korytnatka prive stoji, vrati operacia pozicia (skritene puz) Samotni x—ovu suradm -

cu'tohto bodu vréfi operdcia x.. sur, y-ovii stiradnicu vréti opericiay.sur. -

Do konl«:remeho bodu presumeme korytuacku prlkazom zmen . pozzc:.u (]crétko zmen . poz}

. 'Podobne vieme Zistif natodenie “korymac‘ky Smer korytnaéky je vyslednou hodnotou operacle
. smer. Prikaz zmen . smex na zmenu natoéenla kory‘maéky uZ poz:na.me

Prl'klad 1. Napi_ér_ne prika.z, ktory spOsobi, Ze sa'kmym"aéka ote] k danému ‘bodu na pioc_he abude
tymto smerom dc)nekoneéna pochodovat’. i P

Riesenie: i 1S e e
viem smer.k.bodu tbod ' viem pochoduj
zmen . smer smer.k :bod . BRI ' e R .
pochoduj Sty oy . pochoduj oy
_ koniec P kR ‘koniec

Pn’klad 2. Predeﬁnu]me predchédzajuce prikazy tal( ‘aby sa karytnaéka zastavﬂa, ked’ pride k da- 4

nému bodu
. Riefenie: iy 12 xS
viem k.bodu “ibod et vien pOChOdUJ k bodu
zmen.smer smer.k :bod =~ = /do 2
pochoduj.k.bedu - . Foata . .ak abs poz - :bod < 5 [ukonc:L] o

koniec . I e e pochoduj . k. bodu
' ;e S ; ' kom.ec .

Vyraz abs .;bodl. - bodz paczta vzdralenasz’ bodov bod1 abodz

‘Priklad 3 Nakreslime korymaékou praf funkcie sinus.
" Riefenie:
‘viem s:.nusolda
ph zmen.poz [-500 0] pd
aku] 1000 [zmen X X, sur Fela
| zman. y 100 * sin x. su:]‘

koniec




_ Opericiami klaves? a klaves sme sa nauéili zistovat, & bol na klévesnici stlafeny klaves
- a‘rozpoznavat, ktoty klaves bol stlageny. Tymito operaciami méZeme rovnako zistit' 1 to, & bolo
. stlaené tlatidlo mys$i. Vysledkom eperacie klaves j je &islo 0, ak bolo stlatené I'avé tlagidlo mysi
a éislo =2, ak bolo Favé tladidlo pustend. Suradmce bodu, v ktorom sme klikli myﬁou, st vysled—
kom operacie poz. mysi (kritko mys).

M ———

Priklad 4. Napmgramu}me si vymal ‘ovavanki.
" Riefenie: e ‘
. Vviem vymaluj S :
i ak klaves = -2 [ zmen.poz mys ~
. ' .+ .. . ak farba.bodu = 15 ~
: [vypln] ~
i . [zmen fv farba. hodu] ]
vymaluj
kon:ec

Obrazok si mﬁzemc ptipravit’ ako bltovu mapu v niektorom grafickom editore a do Loga vioZit'

funkciou Precth; plochy z menu Sibory. Tento obrazok vyfarbuje skryt4 korytnagka, ktord zmeni .

poziciu na poziciu, kde sme klikli mySou a pozrie sa na faghu bodu pod sebou. Podla farby bodu
rozpoznéva, ¢i sme klikli na pa]etu (vtedy korymaéka zmeni farbu vyplne). Ak sme klikli na bielu
farbu, korytnaéka oblast vyplni.

~ Priklad 5. Napisme prika.z ktorym budeme vytvérat’ korytnalky na miestach, na kioré klikneme

my3Zou. Kazde_] novej korytnacke nastavme néhodne smer, v ktorom sa bude odteraz

; pchybovat’s krokom 7
*  RieSenie:

Korytnatky budeme pomcnovavat‘ 5lslam1 1,2, 3, ....V premennej ktora si budeme pamﬁtat

| meno korytnaéky ktord budc vytvorené. pn na_]bllﬁom khlcnutl my$ou.
viem klikanie _
urob "ktora 1
; kli-kanie.mysdu )
koniec e Y 6, ol Tl 2 -
viem kl:.kan:l.e mysou
ak klaves? [urcb "kl klaves] {urcb "kl 555]
ak :kl = 27 [ukonci} ;
ak kl = -2 I urcb.kor :ktora mys ~ : .
pre :ktora [zmen. smer nahodne 360]~
zvys "ktora ~
i . odteraz vsetky ukaz 1
do 2 :
klikanie. myaou
kon:l.ec

Cvitenia
I8 Nakreslite vySrafovany graf funkeie sinus.
. Zadefinujte si vlastné funkme (operéme) a nakresllte ich graty

B} Prepiste pnkaz vymaluj z prikladu 4 tak aby nebolo- moZné vyp]ﬁat’ é1em0u farbou

. Napiste prikaz, ktorym sa, budc korytnaﬁk.a pohybovat’ po ploche vzdy smerom k bndu kam
klikneme myfou.
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Ak mame na'obrazovke ukézanych VJac korytnaélek méieme myéou kllkat’ nielen na plochu, ‘ale aj ]
na korytnatky. Operdcia zvolena vriti meno korytnagky, na ktori sme klikli. Ak sme neklikli na
#adnu korytnatku, operama zvolena vriti prazdny zoznam: [-] i Bk ‘

_ Priklad 6. Na strome sii Jab].ka (kory‘tnat‘,ky tvaru Jablka) ktoré chcemie oberat’ myéou Ked Klik-
' nemena Ja.blko na strome jablko spadne na zem pod stromom,
Rle.s"eme

viem Jablka
. ak klaves = -2 ~
{ak zvolena <> [] [odteraz zvolena ~
pada:]]
3 ja.blka
koniec

viem padaj o
ak farba.bodu = 8 [ukoncil]
vz 1 padaj i '

koniec ' . ? W, &
- e r E

Priklad 7. Naprogramujme akvarium, v ktorom budi plévat rybky (hiektoré v smere zfava dopra-
va, iné v opaénom ‘smere)_ -a smerom nahor budi stapat’ vzduchové -bublinj/. Klikniitim
" na prézdne miesto na ploche sa vytvor d’alSia rybka alebo bublina. Klinutie na uz exis-
tujticu rybku zmeni smer jej plavania na opadny. Kliknutie na bublinu nespésobi nié.
" Riesenie: L @ ‘ e ;
? urob "ktora 0

viém rybi'cky ‘
ak klaves? ~
' [arob "kl - klaves}--‘
~ [urob “kl_55_5] N B
ak :kl = ?_‘.2 Ja_k zvolena = []~

‘[vytvor]~
[otot zvolena]]
doi 2" ;< S e A e
~ rybicky i
"koniec

v_iem-vyi_:voz"_
" zvys "ktora
urob.kor :ktora mys
pre tktora ~ 4
e ~ _[ak nahodne 100 > .80 ~
i § .[zm‘e_n.'tvar tbubliny zmen.samer 0] . '
"v.. .. '[zmen.twvar :ryby zmen.smer 90 + ( nahodne 2 ) * 180 ]
odteraz vsetky
ph ukaz . g
koniec

:'\}iem otoc :ktara

-pre :ktora- [ak smer <> D [v:p‘l'Bf)]] _
koniec A S ‘ !
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Priklad 8, Naprogramujmé pexeso.
Rteseme

Na ploche vytvonme 10 ammaénych korymaélek (khkanun na plochu alebo vlastnym prikazom),

gbudu savolat'1,2, ...,10, Korytnatkim 1, ...,'5 zmenimie tvar na' angl . pexeso, korytnatkim
6, ..:, 10 zmenime tvar nd' slov. pexeso, Samotnuhrunam umoznia hrat nasledujiice pr:kazy
viem pexeso
zanuesaj karticky
odteraz vsetky ph ukaﬂz
' odteraz []
hraj. pexeso
kon:ec

an uI pexResn

Na zaélatku st vietky korytnacky neaktivne. Prvé kliknutie urobi jednu korytnaéku aktlvncu pri
‘druhom kliknuti porevnéme fazu aktivnej korytnacky s fézou tej, na ktorl sme klikli: Ak st fazy
zhodné, korytnaky skryjeme (na skryté korytnacky sa neda khknul’)
viem hraj. pexesc :
ak k:!.aves = =2 [ak zvolena <> [] [vyher mi. kart:l.cku zvolenal]
hraj.pexeso .
koniec

viem vyber.mi.karticku :ktora
ak kto = [] ~ . .
[odteraz :ktora.. zmen.poz [-275 100]] ~
‘[ak kto <> :ktora [testuj :ktora]'] '
koniec '

Vpnkaze vyber.mi. kart.:.cku testujeme ¢ kartlﬁka nia ktori sme kl].kll , je prva alebo druhd
'vybrana Ak je prvé, opericia kto vrau prazdny Zoznam [] Akjeto druhavporadf testujeme tazy.
; v:.em ‘testuj :ktora =
pre :ktora [zmen poz [~ 55 100]]

ak faza = pre :ktora [faza] ~ : : : _
‘[skry. pre :ktora [skry]] ~ e, -

[domov pre :ktora [domov]] : ' N

‘odteraz [] :
koniec¢ 3

'Pmkaz zam:.esaj kart:l.cky fu neuvadzame ponukame aspon ndvod: kaméky pexesa pomie-
Sajte napnklad tak, Ze dvadsatkrdt ndhodne vvberiete dve kartzéky a mwza_fom im vymenite pozicie.

Cvilenia

B Preprogramu]te vymaFovavanku z priklady 4 tak, Ze paletu budu tvorit’ korytnaéky (farebne
stvorcc) Mcnanu korytna&iek budi éisla faneb ktoré predstavuji.

6. Nap_rogramu_lt_e znamu hru Tic-Tac (Plskvorky 3 ><3}. Kazdé hracie polig-
"ko nech je reprezentované animaénou kotytnatkou s tvarom z obrazko-
vej premennej' znak. Po kliknuti na este neoziafend poli¥ko sa zmenf
faza prislusne] korytnatky podT'a toho, ktory hra je prave na fahu, -
Vytvorte na ploche korytmatky, ktoryeh tvarmi budd-obrizky zékladnych
geometrickych Utvarov (kruZnica, trojuholnik, ...). Potom naprogramujte
prikaz, ktorym sa bude ovlddat” skrytd kerytnaéka 0 takto: ak klikneme
na niektori] z korymamek korytnacka 0 zmeni svoj tvar na tvar zvolenej
korytnatky a ak klikneme na plochu korytnatka 0 otlaéi svm tvar na

- zvolené nuesto
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